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Les secrets de Picso: revélés 


LINA 


Découvrez les mystères de l'ouest 


LIFE FORCE 


en avant pour !z victoire ! 





La carte des ouatre mondes 
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Dans votre lutte pour 

là suprématie, vos aduersaires 

se trouvent être quatre types 
d'assassins Ninja maléfiques, des 

lanceurs d'étoiles dont les talents sont variés 

:-BANDAI 3 Rue de l'industrie 


Z.I. Les EPLUCHES 
95310 Saint Ouen l'Aumone. 
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Ça y est enfin ! 

Depuis le temps qu'on en rêvait (et vous 

aussi !), il fallait bien que ça se réalise un jour... 
Un numéro entier de Player One dédié aux 
seuls jeux Nintendo, avec des plans comme 
vous n'en avez jamais vu, des trucs et des aides 
de jeu sûrs à cent pour cent, une sélection des 
meilleurs softs sortis depuis deux ou trois mois, 
un super dossier Game Boy et plein d'autres 
rubriques que vous apprendrez à mieux 
connaître au fil des numéros. 
A la rédaction, tout le monde a mis la main 
à la pâte : Matt Murdock s'est décarcassé pour 
réaliser les plus beaux plans du monde, Won- 
der a passé des nuits à vérifier tous les trucs du 
journal et Crevette, Robby et Chris ont sélec- 
tionné les meilleurs jeux du moment. Sans 
parler de Fabienne (la directrice artistique), qui 
a consommé un nombre incalculable de 
crayons de couleur pour réaliser la maquette, 
et sans parler non plus d'Emmanuel (notre des- 
sinateur de choc), qui est l'auteur de toutes les 
illustrations du journal. 
Voilà, c'est à vous de juger ! Et surtout, n'hési- 
tez pas à écrire pour nous dire ce que vous pen- 
sez de Nintendo Player : toute la rédaction res- 
te à votre écoute et tiendra compte de vos sug- 
gestions pour faire en sorte que Nintendo 
Player devienne réellement VOTRE magazine. 
Et maintenant, rendez-vous 
en décembre pour le numéro 2 ! 
A bientôt ! 


Les jeux NINTENDO ru par PLAYER, numéro hors-série de PLAYER ONE, est une publica- 
tion de MEDIA SYSTEME EDITION, 31, rue Ernest- Renan, 92130 Issy-les-Moulineaux. 
Tél. 40 93 07 00 - Minitel : 36 15 PLAYER ONE. 

Directeur de la publication : Alain KAHN - Directeur de la rédaction : Philippe MARTIN 
Rédacteur en chef : Cyrille BAUDIN - Responsable de la fabrication : Sabine CHAVANNE 
Première secrétaire de rédaction : Agnès VIDAL-NAQUET - Plans : Patrick GIORDANO 
Rédaction : Robert BARBE - François DANIEL - Christophe DELPIERRE - Cyril DREVET 
Illustrateur : Emmanuel VEGLIONA - Illustrations Super Mario Land : Philippe LECONTE 
Directrice artistique : Fabienne ZWILLER - Montage et photogravure numérique : CSM 
impression : L.E.I. Lisse - Publicité : tél. 40 93 07 88 - Responsable de la publicité et du 
marketing : Corine PINHAS-FOUCART - Responsable télématique et assistante marketing : 
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MEDIA SYSTEME EDITION, SA au capital de 250 000 F - RCS Nanterre B 341 547 024 - Président directeur 
général : Alain KAHN - Directeur délégué : Philippe MARTIN 

Commisssion paritaire n° 72809 - Distribution NMPP - Dépot légal janvier 1991 

Les jeux NINTENDO ru par PLAYER est un magazine non-officiel NINTENDO ru - MEDIA SYSTEME EDI- 
TION est une société totalement indépendante de NINTENDO rm - Tous droits de reproduction réservés 
pour tous pays. 

Les mots et logotypes NINTENDO ru sont des marques déposées par la société NINTENDO Inc. 
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inc. Tous les documents qui nous sont envoyés sont publiés sous la responsabilité de leur auteur et 
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OK ! On commence peut-être par 
une page vide, mais après tout, 
c'est à vous de la remplir ! Ecrivez- 
nous à Nintendo Player pour nous 
faire part de vos avis, vos sugges- 
tions ou, pourquoi pas, vos cri- 
tiques. Nous en tiendrons compte et 
vous répondrons dans ces colonnes. 
Alors, n'hésitez plus ! 
De plus, pour le prochain numéro, 
nous préparons une rubrique spé- 
cialement réservée à tous ceux qui 
sont coincés dans un jeu NES ou Ga- 
me Boy. Ça s'appellera « A la res- 
_ cousse » et si vous avez un proble- 
me précis (par exemple, si vous ne 
savez pas où se trouve le dernier 
monstre dans Faxanadu), vous pour- 
rez nous l'envoyer et toute l'équipe 
por se fera un plaisir de vous sortir de 
| | ce mauvais pas. k 


rs | ENVOYEZ VOTRE COURRIER À : 





Nintendo 


Aventure, action, arcade, sport, stratégie : des jeux intelligents qui 
s'adressent à tous les goûts et tous les âges. Des scénari époustouflants, 
des tableaux sans cesse renouvelés et des effets sonores superbes qui 
feront de vous le héros d'aventures fantastiques. 




















» DOUBLE PLAYER ré.600.000 490 
e JOYSTICKNES ADVANTAGE  réf.600.001 390 
e MANETTE NES MAX r.600002  290F 
| CONSOLE NAS ec | PISTOLET ZAPFR ré.600.003  290F 
e NES FOUR SCORE ré.600004  330F 


Réf, : 400.001 à 
e LASERLINE (range. 15 logiciels) réf 600.005  390F 


e MEUBLE BOIS (range. 28 logiciels) réf. 600.006 320 F 





LE NES FOUR SCORE. Réf. : 600.004 

POUR LE PLAISIR DE JOUER JOUER JUSQU'A QUATRE JOUEURS À LA FOIS ! 

Le ploisir, ça se portage ! Branché à la console, le NES FOUR SCORE permet 
wsqu'à 4 joueurs de jouer simultanément. Toute combinaison de 1 à 4 joueurs 
est possible avec les jeux spécialement conçus. Îlest ee ovec le NES MAX, 
le NES AVANTAGE et les manettes NINTENDO 


e MANETTE (NES 204) réf. 600.007  135F 
e CABLE RGB PERITEL (2034) réf. 600.008  165F 
e ADAPTATEUR (NES 202) réf. 600.009  195F 







dossiques. NES FOUR SCORE : PARCE QU'A 
4 JOUEURS, C'EST MEILLEUR ENCORE 


LE DOUBLE PLAYER Réf. : 600.000 


Défiez votre partenaire grûce au Double Player de NINTENDO. 
Deux manettes hyper-sophistiquées qui vous permettent de 
jouer à deux simultanément. Sons fil, muni d'un turbo et d'un 
rolenti, le Double Player vous offre la possibilité de vous lancer 
dons un face à face redoutable. 








e Adventure of Link Réf.: 500.000  390F e Doys of Thunder Rét,: 500054  390F e Gremlins Il Réf : 500015  430F e Probotector contro Réf.: 500022  360F e Stealth Atf Réf.: 500074  390F 
e Ar Wolf Réf. : 500.001  360F e Defender ofthe crown Réf: 500.005  430F e Gumshoe Réf: 500.059  290F e Punch out Réf.: 500.023  330F e Super Mario Bros Réf.: 500.031  290F 
e Bod Dudes Réf.: 50004  430F e Donkey Kong Classics  Réf.: 500055 290 F e Hogan's Alley Réf.: 500.060  290F e Rod Grovity Réf.: 500.024  360F e Super Mario Bros Il Réf.: 500032  390F 
e Bctmor Réf. : 500.002  430F + Double Dribble Réf.: 500.056 360F + isolated Warrior Réf.: 500.061  390F + Rod Rocer Réf.: 500.025  360F * Super off ro0d Réf: 500033  360F 
e Bottle of Olympus Réf.:500.045  390F + Double Dragon Réf.: 500.006  390F + Jack Nickdous golf Réf.:500016 390F  eRCProAm Réf.:500026 290F Super SpkeVBol  Réf:500075  390F 
« Boyou Billy Réf.: 500.003  390F + Double Drogon I Réf. : 500.007  430F eKobuki Quontum Fighter  Réf.: 500.062 390F + Rescue Réf.: 500.027 360F  °lemis ik 500034 290F 
« Biozic Commando Réf.: 500.046  430F » Drogon Bol Réf. : 500.008 360F  eKungFu Réf: 500.063 290F + Robocop Réf.: 500078  430F dre S De e 
« Blodes of Steel Réf.: 500.047 360F + Dr Mario Réf. : 500.009 330F + Legend of Zelda Réf: 500.017  390F + Shadow Warrior Réf: 500.067  390F à NT Tarte Min Mi:S000% 390 
« Boutder Dash Réf: 500.048 330F + Duck Hunt Réf: 500057 290F + Life Force Réf.: 500.064 360F + Silent Service Ré: 500.02 360F Jop Gun ” nf :500027 260 
e Boy and his Blod Réf.: 500.049  390F e Duck Tales Réf: 500010  390F e Mego Mon || Réf.: 500018  430F e Simon's Quest Réf. : 500.069  390F e Trock ond Field Il Réf : 500038  390F 
e Bvbble Bobble Réf.: 500.050  330F e Foxonodu Réf: 500011  360F e Metol Geor Réf.: 500019  360F e Skate or Die Réf.: 500.070  360F e Turbo racing Réf : 500039  390F 
° Buroi fighter Réf.: 500.004  330F e Fester's Quest Réf.: 500.058  360F e Metroid Rét.: 500065  360F e Ski or Die Réf.: 500.071  390F e Wild Gunmon Réf : 500078  290F 
e Captain Skyhawk Réf: 500051  390F e Gountlet || Réf.: 500012  390F e Paper boy Réf: 500.020  330F e Snake Rattle'n Roll Réf. : 500.072  330F e World Cup Réf. : 500.040  360F 
« (astlevonio Ré.:500.052 360F » Ghostbusters Il Réf: 500.013 430F + Pinbot Ré: 500.021  390F + Solor Jetmon Réf.: 500.030  390F e World Wrestling Réf: 500.041  390F 
» Chevoliers du Zodioque Réf: 500.053  390F + Goonies |! Réf: 500.014 360F  +Popeye Réf.: 500.066 195F  eSoktice Ré: 500.073  390F  eWrothBlockMonto  Réf.:500.042  360F 

3AME BOY Réf. : 300.000 e BATTERY PACK Réf. 200.000 330F 

Indus dons le package : e SACOCHE/TRANSP. NYLON Réf. 200.001 230F $0S (1) 34 64 77 55 

e Le superbe jeu TETRIS. e BOITIER RIGIDE/TRANSP. Réf. 200.002 140F 3615 NINTENDO 

e Des écouteurs stéréo. e LIGHT BOY-LOUPE éclaironte Réf. 200.003 290 F 


Renvoyez votre bulletin d'adhésion ou Club Nintendo 


e Un cûble vidéo-link qui permet de jouer à e CASE BOY - étui antichoc Réf. 200.004 150F BP 14. 96211 CERGY-PONTOISE CEDEY 


deux simultonément et de disputer des 


parties acharnées. : 
e Des piles. FRET TI DS PTE SITE SET CCR DREMEET 1.1 + hr: |. SÉXIO SEE *( alissimo : 48 LR -- 
RARE Coliss 
BON DE COMMANDE à retourner à : Sté ENCODGEST, Cire cial. Mirabeau 


B.P. 55 - 95230 SOISY-SOUS-MONTMORENCY - Tél. : 34 17 21 99 
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Fabuleux ! Pour ce premier numéro, 





: À Je vous avez droit aux plans détaillés de l’un des 

EE L] La La [5] = 

144 meilleurs jeux d'action disponible sur NES. Vous n'avez 

d [#7 LA Li) “ LE] LA # 

Le pas reussi à libérer Splinter ? Vous vous demandez comment fouler 


1,5 } le sol de l'aéroport Kennedy, et vous rêvez de pouvoir enfin aller botter les 
< fesses de Shredder au niveau 6 ? Pas de problème, nous vous avons préparé 
4 la totale : tous les secrets des passages indispensables de ce jeu gigan- 
1) tesque! Ouvrez grand vos yeux, allumez votre console et empoignez votre 
i 7 paddle pour mettre en pratique nos magiques indications. Et à l'attaque ! 








ATTENTION ! AVANT TOUTE CHOSE, LES CONSEILS DE MATT... 


& Changez de Tortue lorsque votre vie baisse dangereusement. 
Et n'hésitez pas à le faire au beau milieu d’un combat ! 

& Utilisez les Tortues au maximum de leurs possibilités. Par 
exemple, Léonardo pour les petits insectes mutants, Donatello 
pour les adversaires plus dangereux, etc. 

& De nombreuses pizzas se trouvent à des entrées ou sorties d'immeubles 
et d’égouts. Entrez et ressortez autant de fois qu’il le faudra pour que vos 
quatre Tortues retrouvent leur énergie maximale. 

H Au niveau trois, faites provision de kaïs, le laser qui dégommera les pires 
mutants. Les boomerangs sont eux aussi particulièrement efficaces ! 


H COWABUNGA ! 
L 44 
2 5 — 
A 4 LE TORTUE-RADAR ! 
| Appuyez sur start pour avoir le plan du niveau dans lequel vous 
k. [@ vous trouvez, votre position sur ce plan, ainsi que 
14 «? des renseignements bien utiles donnés par Splinter et April. 
, ok h he - Attention, le radar ne fonctionne plus au niveau 6 ! Hé, hé ! 










CROIX DE DIRECTION 
Appuyez pour vous dépla- 
cer en avant, en arrière, en 
haut ou en bas. 


BOUTON B 

Appuyez pour attaquer. 
Pour sauter et attaquer à la 
fois, appuyez simultané- 
ment sur le bouton À et le 
bouton B. 












BOUTON SELECT BOUTON A 

Pour passer de l'arme spéci- BOUTON START Appuyez pour sauter. | à 
fique d'une tortue à celle Appuyez de façon continue “- 
que vous avez trouvée ou à pour nager. 


une corde. 

























D ar er rer "son Ka Een; ai ver. 
PLAN GENERAL : : ie | 
ITINERAIRE — 
A SUIVRE: ER Sr 
C(sortieen D)+F ss 5 Sn 


(sortie en G) + H. 
Inutile d'emprunter 
les entrées A,I 
(immeuble contenant 
deux pizzas) et E. 


EGOUT A: B 
L'égout A est facultatif. Nous le détaillons pour les débutants. Et parce qu’il s’agit du premier égout rencontré dans le jeu. 
Mais si vous avez l'expérience d’un vrai ninja, allez directement à l'égout C. 





EGOUT C: D 
COMMENT VAUMCONE Impossible de ne pas passer par cet égout puisqu'il permet 
de traverser la rivière. Si vous n'êtes pas rompus aux arts martiaux, 
BEBOP ? vous devrez utiliser plusieurs tortues pour vous débarrasser de Rebop 


m Placez-vous légèrement à droite du qui bloque la sortie. 


centre de l'écran final. Lorsque Rebop 
apparaît, sautez, comme sur la photo, NT nr ES 
par-dessus lui. Donnez-lui un coup, sau- NN SR | Er 
tez à nouveau pour évitez la charge, et Mi ei Re mir 
renouvelez l'opération jusqu'à la victoire. mere 

æ Autre solution : attendez qu'il se RS ER 

bloque sur le mur de droite. En effet 
Rebop est tellement idiot qu'il confond EGOUT E \ 
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parfois un mur et son adversaire. A quoi sert-il ? A rien ! Pourquoi en parler; alors ? Tout simplemer lparce 
Cognez-le alors par derrière. Cesttoutce Que se trouve dans cet égoût un Monsieur invincible, qui vous fera Vôler 
que mérite ce sbire de Shredder. et vous rendra invulnérable un court laps de temps. Boum ! on explose tout 
æ Tortue conseillée pour ce combat : ce qui bouge, et c’est drôle ! 


Donatello. Mouv: OR 


L 
\ 








—.- = . Cet \ étont Las d rétisindre l'immeuble 
‘ il - menantau barrage (niveau 2). 








| Pour les « dormeurs mystiques » : * | SR RER | er NS + 
(les « horribles » qui deviennent invincibles tre À Fac pape) À À EI EE) PER PA ER EL 20 ve) DS 


… lorsque vous les approchez de trop près), gar- 
dez vos distances, et utilisez Donatello. 
Il saura les réveiller! 











SE SE 


me ms os Os 


PART DE PIZZA 
2 RSS ET TE |  Retapez vos Tortues en les faisant entrer 
LL ve) PER LL EL et sortir plusieurs fois de suite en dévorant 


RES PR mm mu Cette part de pizza. 
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Joli, ce barrage, non ? 
Alors dépêchez-vous avant que Shreddernele BE 
réduise en miettes. 


Shredder est pire que tout. Sa dernière idée pour faire la 
= promotion de son Foot Clan ? Faire exploser 

un barrage afin que les eaux libérées detrui- 

sent la ville. Les 
Tortues vont donc 
devoir pénétrer 
dans le barrage, s'y 
frayer un chemin, 


Le passagesous-marinrisque defairebais … et atteindre son 
ser fortement les points de vie de vos Tor- À 

tues nageuses, C'est dans de tels endroits Sommet pour se jeter 
qu'il faut utiliser les Tortues moins fortes É 

au combat, comme Raphael ou Michae- dans l'eau polluée de 
langelo. Attention, cela ne signifie pas . déue = x 
que Raphael ne sache pas manier son sa l'MHudson et désamorcer les huit bombes à retar- 
avec dextérité. Au contraire, il frappe avec 


Une puissance démoniaque Dommage dement qui y sont cachées. Bon courage ! 
tout de même qu'il manque d'allonge et 

2 ER DANS L'HUDSON : VITE ! TROUVEZ LES BOMBES 

ET DESAMORCEZ-LES ! VOTRE TEMPS EST LIMITE ! 


Ft bombe 2. 
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QUE FAIRE FACE A ROCKSTEADY, ET 
COMMENT DELIVRER APRIL ? 
Si, comme sur la photo, vous possédez les boo- 


merangs, Rocksteady ne fera pas long feu. 
Sinon, pensez aux enseignements de Splinter : 


Au rez-de-chaussée, évitez les balles en sautant comme un véritable 
utilisez Donatello pour ninja, et ayez l'esprit d'équipe (changez de Tor- 
chatouiller les OISEAUX, tue avant que celle jouée ne s'écroule). Tortue 
robots et guerriers de conseillée : Donatello (et oui, il est fort, le 
Shredder sans perdre de bougre !), ou 

vie. Car de la vie, vous toute Tortue 

en aurez bien besoin possédant le 

pour affronter l’infâme boomerang. 


Rocksteady qui garde la 
pauvre April solidement 
ligotée. 





Ne ratez surtout pas ce saut ! 















D Pizza 
LS entière. 
PREMIER OBJECTIF : 
ATTEINDRE LE TOIT DU BARRAGE 
Pour cela, rien de plus facile,(du 1/4 de 
Pizza. 


moins sur papier !): vousentrezenA, 5 SE : EE NT 7 © 
vous sortez en B, et vous prenez votre 55% 25 ST El: = ON ER 
souffle pour plonger en C ! 


DEUXIEME OBJECTIF : DESAMORCER LES BOMBES 
Vous voilà en plein passage sous-marin. Pas évident de nager, hein ? Appuyez sur le bouton A régulièrement 
pour vous déplacer dans ces eaux polluées, et évitez les pièges : algues paralysantes, roues broyeuses, 

barrières électriques et courants contraires. Un véritable parcours du combattant 


ITINERAIRE CONSEILLE : 

Désamorcez la bombe 1, montez en 2, redescendez (bombe 3), 
puis continuez sur la droite. Arrivé au bout, remontez (bombes 4 
et 5) et montez encore (faites attention aux algues et n'hésitez pas 
à changer de Tortue en cours de route). Finissez en toute logique 
par les bombes 6, 7 et 8. 





F 1< 


2 


SRE 


+ 
j 


| 
ee 

EJ 
ns 
LR 


& ' 
+“ 


”} LA LIBERATION DE SPLINTER 


M : Comment libérer Splinter ? Elémentaire, mon cher Mario ! Trouvez les missiles 


Sir 


2. sms à 


— 


Lu pour détruire les barricades bloquant les rues, les pizzas pour de pas tomber 
14% d'inanition, les cordes pour passer d'un immeuble à l'autre, et les kaïs pour réduire 
| en bouillie les adeptes du Foot. C'est facile à lire, maïs beaucoup moins évident 


5 À à à faire. D'où l'utilité de ce qui suit. 


me 


+1 
Fr "4 
FE 
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Es | à 
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sl | 
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Voilà le plan extérieur du niveau 3. On s’y promène en ITINERAIRE CONSEILLE 
bus, bien que certains endroits ne soient accessibles qu'à Là encore, inutile de visiter tous les immeubles. Emprun- 
“pied. Un sacré labyrinthe, très prise de tête avec toutes tez ce chemin : A, B, F (sort en G), et H. Tortue à déli- 
ses entrées d'immeubles qui se-ressemblent. Mais quels vrer : immeuble E. 
graphismes époustouflants ! Vous ne trouvez pas ? 








pe MCE ee: il " a + ee a 
Et voilà Le = 
missiles. Is vous 
sont donnés par 
paquet de 10. 
Le mieux est 
d'en amasser 40 
pour ne pas 
manquer de 
munitions face 
aux attaques de | | | 
chars ennemis. 4e Tes É — que pe 
Voyez large! RSR a CE R | Tres 


Et une 
mini-pizza ! 


RTL ES UT ea 
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2 à TASER ES La e Ca 3 La F 
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IMMEUBLE A 

Vu la manière dont s’est terminé le niveau 2, je ne serais pas étonné d'apprendre que vos Tor- 
tues ont un grand besoin de vie. Précipitez-vous en A. C’est bourré de pizzas, et, heureux 
hasard, vous y trouverez aussi les missiles indispensables pour la suite de cette aventure déli- 
rante. Le mieux est d'entrer avec Leonardo et de foncer en cognant tout ce qui bouge. A par- 
tir de la part de pizza, prenez Donatello, et montez récupérer les missiles. Puis sortez au plus 
rapide, et renouvelez la chose autant de fois qu’il le faudra. 





POUR SAUTER, 

NE SAUTEZ PAS ! 

Oui, vous avez bien lu. Les program- 
meurs diaboliques de ce jeu sont des 
malins, puisque, à cet endroit précis, si 
vous sautez pour passer, vous tombez. 
Alors qu'en marchant, vous sautez ! Ça défie les lois de la physique 
et de la pesanteur, mais ça n’en est pas moins vrai. Hé, hé... 






Le kaï, L'arme ultime. 
Livrée par paquet de 20 ! 
Faites vos provisions. 
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Donnez la pizza à votre Tortue la | 
plus affamée. Choisissez bien, car il | | | Les DS “en: 
est impossible de = EE » Trois suffisi 
partager! DOME = ÉÈE LS EL. 
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| ww _))3 IMMEUBLES B ET C a 
DIFFICULTES Ces deux immeubles communiquent et contiennent les cordes 
* LES SAUTS : Grande difficulté de ce niveau 3. Difficile et les kaïs. Entrez par B, montez, redescendez jusqu'aux 

au début de ne pas prendre douche sur douche. Mais égouts. Traversez-les de gauche -à-droite, prenez les cordes, 
tomber dans l'eau des égouts ne vous enlève aucun montez, prenez les kaïs, et redescèndez en vous laissant tom- 


point de vie. Vous serez simplement ramené à l'entrée ber dans l’eau. Renouvelez l'expérience pour faire provision 
de l'immeuble visité. ner | de kaïs. Le maximum 65 de | se {4 Tortue, Le mieux est 


* ATTENTION ! Une fois d'en donner le plus#ossi lé à de rtues £t d'essayer, 
que vous avez des kaïs, N a À boomerangspèur 16 deux mpres. 
évitez tout contact avec . R à À | 
d'autres bonus armes, ils 
remplaceraient immédiate- È 
ment vos kaïs chèrement obtenus. 
* |l'est possible de partager les BOOMERANGS. 
ta 
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"IMMEUBLE E 7: 
uSrune de vos Tortues est tombée 
aux mains du Foot Clan; allez faire Ye | 
Ê _.. és É à. 2, Peer 
un petit tour à l'immeuble E, et , SRE TS RS = 
libérez-la. ee" F - 
Pour arriver à l'immeuble E; vous £ | 
x ra | re IMMEUBLE F- G 
devrez laisser votre Car et traver- 
0. ser le pont à pied (ou ne devrait-on 
(4 dire, dans le cas de nos Tortues, 
P@e" même mutantes, à pattes ?). 
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IMMEUBLE H 
Ca y est ! Vous y êtes ! C'est sur 
le toit de cet immeuble que ESS Es ra Pl 2 
votre maître attend que vous 24728 Pararar2varararav aan" aa aa Pa 2 Pa lPal 
veniez le délivrer. C'est sur ce SM | tdi deratinitinaté 
même toit que les cordes sont 
indispensables. Pas besoin de 
vous demander comment les N'ES Ai CAT ar [= 
utiliser : ça se fait toutseul. ERREUR rm ES DER 
Pratique ! Mais attendez ee "20 à me: Je F2 
vous faudra livrer un ultime  22r222rr2"2r2r2r27 2 ar aa À 222" 
combat pour délivrer le FH PRES E RE : 
rat Splinter. Et affronter Meca- Dr CUS À Hg Cet 
turtle ! Je vous laisse découvrir SSP Panne 
ses techniques de combat! Rs: RE 
ME à SN SU 08 nl FAT de 
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C'est l'entrée qui aboutit à la bouche d’égout faisant face à l'immeuble où es FE iprisonné Splinter. Un passage qui 
demande beaucoup de sang-froïd, particulièrement pour réaliser une suite de sauts de forces différentes. 













1/4 pizza . 1 pizza entière 


Le niveau 4 est un véritable labyrinthe d'égouts, 
d'immeubles et de passages divers, menant à la base 
Fr | secrète du Foot Clan. Là encore, inutile de visiter tous 
LA BASE SECRETE les égouts (vous pouvez toujours le faire pour le fun !). 
ENNEMIE Il suffit de suivre le bon chemin et de rester en vie ! 


PLAN GENERAL L' AEROPORT KENNEDY. Faites attention : ne vous is attardez pas à l'extérieur. Les avions bombardent tout ce qui bouge ! 
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Fin cena peer fre és a Œ 


ORDRE DES EGOUTS ET IMMEUBLES À EMPRÜNTER ES 2 4- 5- 7-9- 12- 15- 17- 18 


de Si une Tortue a été faite pri- Si vraiment vous avez de gros Si vous voulez vous amuser, Si vous manquez de kaïs, |? 
2" sonnière, allez la délivrer en 13. problèmes en cours de route, passez faire un tour en 15,etpre- sachez qu'il y en a en 14 ! Grande 
vous pouvez toujours vous rendre nez la Tortue invincible ! dextérité demandée ! 

en 11 où une pizza vous attend ! 
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EGOUT 2 
Pour vous débarrasser des lanceurs de S==#n | FE a 
boomerangs sauteurs, utilisez le kaï PERS sms 
sans coup férir. 


Si une Tor- | comme | e niveal 
tue a été où * \siem Lme' 
faite prison- EN | {10 | [e LL 
nière, vous la plan? 
trouverez peul- 0 
être ici ! À er Se AC 
«Ça y est, Léo- | echang \usieut? y'is ne 2. 
nardo est libre !» «vez p" \' Le 


Encore un petit égout. 
Mais plus difficile 

que le 4, puisque 
apparaissent ici pour 
la première fois 

les aimants géants ! 
Attention, ils dévient 
votre trajectoire... 
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Ah ! Ça fait 
du bien 

un égout aussi 
petit. 

Et facile 

en plus ! 
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= Attention aux tirs des robots se trouvant au sol 
ou au plafond. Avant de sauter sur les deux & 
À WA" / aimants pour dévorer la demi-pizza, envoyez & 







une petite rafale de kaïs pour dégommer 
les ignobles individus qui s'y trouvent. 
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PAZ 
Il vous faut trois cordes pour passer les toits sans tomber. ss vous n'en Teese 1 Te = él 
u F avez plus, n'oubliez pas de les prendre au premier étage. < FM fi M (1 Te 2 174 NL UE 2: LOS 111 : FA EE 7 
? : 7 Aie D + F : 
___.. Avec les cordes, jouez au funambule ! 1 mn TA ALAN 
0 UE A tal A Ci Dr CA LA LE 11 en | PARPRSRERPONEREER 
> F2? d'A 721 Fe Fe 
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“ pizza | invisible ! 
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PP PNR ET ET EE NEA NA DORÉ EE PI 6 EGOUT 2 
Cet égout a beau ne s’étaler que sur trois écrans, il n’en est 
EGOUT 9 
pas moins douloureusement meurtrier. Primo, le sol est truf- 
fé de pics. Secundo, toutes les plates-formes sont en fait des 
tapis roulants. Et tertio, les robots-lasers et les hommes- 


boomerangs n’arrêtent pas de vous canarder. 
Heureusement, une pizza entière va : 





apparaître miraculeusement 
dans le dernier 
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3e: je 7 GR ion 20” ar 1e5 
EGOUT 13 no uées P® Los de 
« Vite, détache-moi ! » Hop, un pes at9 \ot de N \es Lati ments y 
petit détour par l'égout 13 pour É | S 
libérer la Tortue prisonnière… on sU Sono e vob 
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tre 


be nt 


| AT ini LAMUS 
1 pizza entière | . 
Avancez lentement, et gardez votre calme. C'est reparti pour un petit tour de prise de tête. T apis roulants de directions et 
de vitesses variables, mer de feu, insectes géants et pics meurtriers... Cet égout va vous en cn voir de toutes les cou- 
leurs. Même la pizza (entière !) n’est pas facile à prendre. Faites le ménage autour de vous. 
sprites ennemis) avant de descendre la dévorer. Cette pizza entière peut vous permet 
vos Torpes ! 


7 LOS > 












me de siens rtrière ! 
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EGOUT 17 1/4 pizza 
TT et I mnut - n, fic es / 
j : ul Situag;:. "0 } 
2 GÇayest ! Vous y êtes enfin! Le "à Has wi 13 brava. : le Voie Os. A, La Tor+ 
»— dernier égout. Celui qui va vous Eee donnez pas COmp2.. Mille de Qui b, 4 Moih Fu de 
mener directement à la base aux posses- Sant cons p. 9ers Le or dif. 
secrète ennemie (porte 18). ss Que «0 €lui à de ef C'est | ' sauve Bo 
LUE Après deux écrans truffés de | tomber en ser et A Pour Nser, er € Plus Fe ses 
A + pièges, il vous faudra descendre Han douceur ! Donats poser au dÉGomm” Vie <o Us. 
SA et traverser trois salles. La pre- ES {5e ose d 9 Qu; 2 Eau 5 | Big held 
mière permet de souffler et ee Et te Mille, ; 205 Je put utj/j st enc Le 
contient une portion de pizza. nr | ms | ‘Sa S Auc hnod” ‘ 
4 ER | (, Fr 
Par contre, il faudra traverser ER er arr pes de n Oute | Me. l € 
les deux suivantes le plus rapi- | manger cette pizza ! € 
(Shredder a décidé de 







1 l'assaisonner à la soupe 
Æ% de Tortue). 










sera broyée par les murs métal- 22e re Rte 
liques balayant ces deux salles. SERRE re | : : | EE 
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LE TECHNODROME 


Vous voilà maintenant dans le sud du Bronx. 
Shredder y a installé son mythique Technodrome. le problème, 
c'est qu'il ne se trouve jamais au même endroit. Et que ce niveau n'est pas vraiment 
plus facile que le précédent. Juste un peu plus court... 
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PLAN EXTERIEUR | 
Evitez les patrouilles. La nuït est tombée. Les Tortues-se faufi- 
lent dans les rues désertes. Des hélicoptères patrouillent, 
balayant le sol à l'aide de projecteurs surpuissants. Si Tous vous 
laissez surprendre par leur lumière, un pat FoGt € lan 
descendra aussitôt p. vous chauffer les oreilles. | |. FE pd. 
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PIS Mt | [ :3 2 A? JA LES é# Fe fe À 2 . gt Na 
| | “ j Ag & F + + em me 
. | IMMEUBLE A La pizza entière ! 
LES Le mieux est de commencer par là pour faire le plein 


d'énergie. Car cet immeuble est en fait une véritable 
pizzeria. Une pizzeria où il faut se battre à mort avec 

les serveurs (mutants) pour se remplir l'estomac. 
- Deux éléments interviennent ici. Ce qui frappe tout 
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d’abord, c’est le renouvellement total des adver- 6 cie 
saires rencontrés. Vous allez ainsi combattre des pour les 


petites faims. 


LE) 
hr 


oiseaux largueurs de pierres et des « Tête d'oeil » à 

quatre bras. Et ce qui est le plus incroyable, c'est 
… que d’autres types d'adeptes de Shredder feront leur 
| apparition jusqu'à la fin de ce jeu phénoménal ! 
Deuxième nouveauté : la grimpette. Regardez ces 
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| 48 ot 
s' pierres jaunes flanquées à même le mur. Les Tortues _ === EL La demi-pizza: 
et. vont s'y accrocher et s’en servir pour accéder aux ppErE = de ht Sn sde 
“V0 écrans supérieurs. De véritables ninjas alpinistes ! | qe TUNER RRRRE” be 
01%... Tout le problème est maintenant de savoir à quel AU Cond'tl de l'étage 
pe endroit monter pour ne pas recevoir une pierre sur 1 LE PhoelnlE Supérieur. 
18 la tête à l’arrivée. Mais là, je vous laisse galérer pour Le E admet 2 | Frappez à 
7e | trouver. Cet immeuble ne sert pas seulement de CPR. 
r c restaurant aux Tortues affamées. Il peut aussi servir sous-sol. 
2 2" de prison à celle d’entre elles qui est tombée dans les is 
- IDerez 


griffes de la bande des Pieds. Une raison supplémen- 
taire d’en faire un lieu de passage pour Tortues D " - 
énervées. == — 


les Tortues ! 





Pizza entière: | 3 | 3 À jet à Les kaïs: 
mettez-vous debout = ï | Me spécial prise 
sur la pierre = dr de tête ! 
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IMMEUBLE B 

Pour survivre dans les 
égouts menant au Tech- 
D nodrome, mieux vaut 
+ faire des réserves de 
EE” = kaïs. Et justement, vous 


Re en , 
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428 * . en trouverez dans cet 
4: immeuble. Préparez-vous 
FES à suer pour y accéder. En 
1 descendant dans les 
+ _…sous-sols, vous pourrez =. 
: RES 4e . ; 
aussi vous faire une _— 


réserve de boomerangs à 
péu de frais. 
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Laissez-vous tomber 
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DE pour prendre les boomerangs. 
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Abomination ! Le Technodrome se 
trouve normalement au bout de 
ER > l'égout E. Mais il arrive qu'il se 
déplace dans un autre égout. Nous = ER 
vous offrons donc les plans détaillés _H AP AS LES EN de 
des trois égouts dans lesquels vous ne “RE CRE LUS jus | 
pourrez le trouver. Bon courage ! une pièce vide à la place du technodrome! 
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EGOUT C 
C'est le plus grand des trois. Mais aussi le seul qui cache une pizza (une | 
demie en plus !). Vous remarquerez que ces égouts abritent encore des Îl 
monstres d’un tout nouveau type. Les hérissons sont très résistants et 

tirent des pics meurtriers. Les mutants se transformant en boules tueuses  !#! à 
vous en feront aussi baver. Essayez de les sauter, ou frappez-les depuis | 
des endroits qu'ils ne peuvent atteindre. 


Toujours les mêmes infâmes 

monstres. Prenez le minimum de 
risque et évitez-les dès que vous en 
avez la possibilité. 
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C'est l'égout qui F 
a le plus de chance 
d'abriter le Techno- 
drome. Commencez HE 
par lui. 
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2" Etoui, bon courage, car le ENS 
°n “est pas évident à détruire. Si vous n'avez 
LS pas de kaïs, courrez en dessous des 
Mcanons et détruisez-les, tout en vous déba- 
rassant des adversaires qui sortent du 
“Technodrome. Ensuite, sélectionnez Dona- 
- tello, placez-vous au-dessous de l'oeil sur- 
 plombant le Technodrome et frappez vers 
! Je haut chaque fois que l'oeil s'ouvre. Il 
,8e aura mal, le bougre ! Si par contre vous 
#7. possédez des kaïs, placez-vous à gauche 
PEN de l'écran et sautez pour tirer un maxi- 
" mum de lasers sur le Technodrome. Vous 
4 Free ainsi-les-canons et le « généra- 
# teur » d’ennemis. Ceux-ci détruits, vous 
» aurez le champ libre pour aller caresser 
l'oeil maudit avec le Bo de Donatello. 






























SECOND LABYRINTHE 


Première chose à faire, aller récupérer les Kaïs, puis des- 

cendre les étages lentement. Il y a une pizza entière pour 

les Tortues affamées, et d’une grande facilité d'accès. Par 

| contre, seuls les joueurs chevronnés pourront se délecter de 

| la demi-pizza protégée par des dragons (il faut les com- 
PREMIER LABYRINTHE prendre, ils sont affamés eux aussi et adorent la soupe de 
tortue). Ne ratez pas le Monsieur Invincible, il vous permet- 
tra d'arriver sans encombre au dernier couloir, dit couloir 
de la Mort, dit encore l'Ultime Parcours du combattant. 


C'est celui dans lequel arrivent les Tortues après 
avoir pénétré dans le Peso Eone détruit. 





chercher si l'une de vos Farine a des ilièmes 

de santé, puis remontez pour prendre le premier 
| passage secret. Ou descendez pour prendre celui 
| er bas. Mais attention, certains passages y sont 
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Ça y est, Shredder est tout proche. Il faudra en effet 1e trontét | ce niveau d'une 
grande difficulté. Une fois encore, vous devrez faire face à des adversaires d'un 
nouveau type. Des dangers publics, devrait-on dire. Il y a d'abord des sortes 
de dragons préhistoriques qui mettent de méchants coups de queue. A éviter dès 
que possible. Mais les pires, les plus horribles, les plus dangereux, ce sont les cosmo- 
nautes translucides volant et tirant dans toutes les directions. Ce sont eux qui vous 
donneront le plus de mal. Alors gardez votre calme, avancez le plus lentement 
possible, et baissez-vous pour éviter leurs lasers meurtriers, 

Du boulot en perspective, he ! he !.… 

Ce niveau démoniaque est forme de trois zones. Vous pouvez passer de l'une à l'autre 
en empruntant des « portes de téléportation », ou passages secrets. 


SECOND LABYRINTHE 
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vous donnent des informations primor- 
diales sur vos buts et possibilités. Une 
traduction s'imposaïit. Un petit jeu, en 
passant. Notez vos propres traductions 


lorsque vous vous tapez une partie de 
Tortues Ninja, puis comparez-les aux 


nôtres. C'est la même chose ? Bravo. 
NIVEAN + 


© Go into some sewers to proceed. You can do it. Pas- 
sez par certains égouts pour avancer. Vous pouvez le 
faire, 

- The map shows your position on the ground. La 
carte montre votre position sur la terre ferme. 

- Prepare for the fight. Foot Clan is near you. Prépa- 
=. rez-vous pour le combat. Le Clan Foot est près de 
" vous. | 

- Don't let the Foot Clan destroy the dam. You have 
my support. Ne laissez pas le Clan Foot détruire le 
* barrage, Vous avez mon soutien. 


 NNEAS 9 

- Bombs are set up in the lake. Find entrance. Des 

bombes sont posées dans le lac. Trouvez l'entrée. 

- Now 8 bombs are left. Hurry up. U reste maintenant 

…— huit bombes. Pressez-vous. 

 - À bomb is still left. Go and find it. I reste encore 

une bombe. Avancez et trouvez-là. 

- Good job ! the dam is safe. Let's go home. Bon boulot ! 

# Le barrage est hors de danger. Rentrons à la 
| maison. 
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Shredder a sacrément bien protégé ses arrières. 
Ce dernier couloir est en effet truffé de 

« cosmonautes translucides ». Ils viennent carré- 
ment par grappes, tirent dans tous les sens, et ne 


- This is Shredder. Listen to me, Turtles. We have 
taken Splinter, To get him back, you must defeat the 
Foot Clan, We're waiting for you, ah 
ah ! Ici Shredder. Ecoutez-moi, Tortues. Nous avons 
enlevé Splinter. Pour le ramener, vous devrez battre 
le Clan Foot. Nous vous attendons, ah ! ah ! 


NIVEAU 3 

- Let's go and help Splinter. Partons et aidons 
Splinter. 

- Get missiles to destroy the barricades. Prenez les 
missiles pour détruire les baricades. 

- Help Splinter in this town. Aidez Splinter dans cette 
ville. 

- Find à rope to move to the next building. Trouvez 
une corde pour passer au prochain immeuble. 

- Are weapons and energy OK ? Foot Clan is near. 
C'est OK pour les armes et l'énergie ? Le Clan Pied est 
proche. 

- Get the blimp to chase the helicopter. Prenez le diri- 
geable pour poursuivre l'hélicoptère. 


- Destroy secret underground ennemy base. Détrui- 
sez la base secrète ennemie souterraine. 

- Destroy the secret base to get the blimp. Détruisez 
la base secrète pour prendre le dirigeable. 

- Find and help your friend at this stage. Trouvez et 
aidez votre ami à ce niveau, 

- Raphael got caught. Who fights next ? Raphael a 
été attrapé. Qui combat ensuite ? 

- The underpasses are numbered. Target is # 18. Les 
passages souterrains sont numérotés. La cible est le 
numéro 18. 


laissent que peu de chance de survie. Le mieux 
est d'avancer le plus lentement possible, de se 
baisser pour ne pas les toucher, et d'éviter au 
maximum leurs tirs meurtriers. Si vous avez des 
Kaïs, tirez dès que vous voyez le bout de leurs 
pieds. Le gros problème, c'est que le couloir va 
ensuite se resserrer, et que vous serez alors 
obligés de perdre de nombreux points de vie 

à leur contact. Gardez en priorité Donatello, 

et le possesseur des Kaïs. 





mn 


- Use careful timing and teamwork to win. Utilisez 
une prudente synchronisation et un travail d'équipe 
pour gagner, 

- Go to the ennemy base by blimp. Allez à la base 
ennemie en dirigeable. 


NIVEAU 5 

- Find the way to the underground Technodrome. 
Trouvez le chemin du Technodrome souterrain. 

- Beware of search lights on ground level. 
Faites attention aux lumières de recherche au niveau 
extérieur. 

- Weapons and pizzas are in the building. Des armes 
et des pizzas se trouvent dans l'immeuble. 


MEWEAU 5 

- You are great. This is the final battle. Vous êtes 
excellents. Voici la bataille finale. 

- Radar is not working. So I am lost. Le radar ne 
marche pas. C'est pourquoi je suis perdu. 

- Shredder's gun mulates creatures. Le flingue de 
Shredder provoque des mutations aux créatures, 

- Beat Shredder or peace will be lost. Battez Shred- 
der, ou la paix sera perdue. | 

- Be sure to come back. This is the final fight. Soyez 
sûrs de revenir. C'est le dernier combat, | 

- Prepare for the fight. Shedder is near you. Prépa- 
rez-vous pour le combat. Shredder est près de vous. 
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FLa stratégie et la tactique sont décisives. 


Voici ta deuxième mission en tant que pilote 

Top Gun. Une armée ennemie menace ton pays. Tu 
dois la retenir. Sur l'eau, dans les airs et sur terre. Tu 
peux y arriver. Tu as des nerfs d'acier. Courage et 
intelligence. Tu es un véritable pilote Top Gun. 
Top Gun — The Second Mission: voici 

des jeux passionnants de KONAMIL. 
KONAMI a encore davantage 
de hits pour le système 
Nintendo: Teenage Mu- 

tant Hero Turtles Il, 

Roller Games et 

Mission: Impossible. 

Il suffit de vous les 

procurer! 


jeux passionnan 
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ES A NET 


Exclusivement pour 
Console Nintendo [NES] 


Copyright €) 1989 Paramount Pictures Corporation. AI Rights Reserved. TOP GUN is à trademark of Paramount Pictures Corporation. KONAMI Inc. Authorized User. KONAMI® is a ragistered trademark of KONAMI Industry Co..Ltd 
Uncertying Source Code 1989 KOMAMI Inc. 
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SALLE SECRETE 
Mettez un coup de canne dans le bloc pour le 
positionner contre la statue ; puis, grimpez 


dessus, et faites un 
saut pogo pe 
asser en haut de 
‘écran, et décou- 
vrir deux salles 
| secrètes emplies de 
vies et de dia- 
# mantis. 
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Tr rh NT SE BARRENT TAXI FLAGADA 
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; Certains ponts (ainsi que droite, l'abeille viendra 
déposer y - certains plafonds) vont par la droite... 
diamants, et reve s'écrouler sous vos pieds, , Le voyage et la réception 
int départ. ou sur votre tête. Ne cher- 7 : en seront facilités. 
Er chez pas à comprendre : Le 
a courrez ! | 
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ROUTE SOUTERRAIN 
Dégommez d’abord la secon 
araignée en tirant le roch 
avec la cann 
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LA STATUE S'ANIME 

Vous avez le choix entre deux chemins pour 
arriver au boss de ce niveau. Soit la route 
normale, soit le passage secret, qui vous évi- 
tera un sacré parcours du combattant. Quoi 
qu'il en soit, le résultat sera le même : 
l'affrontement final. 

- La statue saute en l'air en avançant vers 
vous et en faisant trembler le sol, puis 
s’immobilise quelques secondes. C’est pen- 
dant ce court laps de temps qu'il faudra 
rebondir sur sa tête pour lui mettre un vio- 
lent coup de bâton. Planquez-vous lorsqu'elle 
saute (ou passez par-dessous ou par-dessus), 
et renouvelez l'expérience... 

- Le trophée est le sceptre du roi Inca. 





11\\ NE PAYEZ PAS D à 
ST PARCANUE DE LA STATUE) GK 
CT www Altention, attention, C2 
c ne vous laissez pas + 
# avoir : la statue va 
“ vous demander 
+ 300 000 $ pour vous 
# aider à passer. 
æ C'est de l'arnaque, 
gardez votre fric ! sur 
la gauche de l'écran, et attendez que se pointe un 
ennemi. Sautez sur sa tête avec la canne, et attra- 
pez la corde. Beaucoup plus économique... 





LES TRESORS CACHES 
Certains trésors peuvent être cachés n'importe 
où. Par compile: sautez ici dans le vide contre 

| : x le mur, et ramassez 
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TRANATAVANIE 


Huey est prisonnier. Dépêchez-vous d'aller le libérer, et faites quelques 
allez-retour vers la Transylvanie pour faire un petit plein de vie. 
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rs QU'IL Y A-T-IL DERRIERE LE MIROIR A ? 
ee UN BON CONSEIL ! 


Ne dites jamais à Crevette que 
== vous n'aimez pas Duck Tales. 
— C'est un de ses jeux fétiches, et 
il serait bien capable de vous 

greffer des paddles à la place 
= des mains. 


S ” FRAPPEZ LES ARMURES 


1! CERTAINS MURS SONT Le rine sm Hop, un petit coup de canne, 
= DES ILLUSIONS | et l'armure révèlera son tré- 
Vous pourrez traverser deux | sor.. Ou son piège. Si le 
murs dans ce niveau. Le pre- EU -. casque vous poursuit, fuyez. 
mier pour atteindre la vie DE : Si un cofire apparait en 

supplémentaire. Le second 
cache le miroir menant au boss final. Mais où est Pic- 
—./"  Sou ? Tout simplement derrière le faux mur... 









Un immense coffre contenant la clé du Squelette 
vous permettant de passer au début des mines 
africaines. Prenez ensuite le miroir de gauche qui 
vous ramènera à la carte du début. 








En eu ue = 


’ L : Free À bre : À j “ 
ESS place de la tête, cognez à 
nouveau contre l’armure, et empochez son contenu... 

















PRENEZ-VOUS 
| POUR MAIS POUR QUI SE PREND 
INDIANA JONES MAGICA DESPELL ? 


Grimpez dans les 
wagonnets, baissez 
la tête pour ne pas 

vous prendre les murs trop bas, et sautez 

avant les chutes mortelles. 


Magica, alias Mystique, est le boss de 
Transylvania, la gardienne de la Pièce du 
Royaume perdu. Lorsque Magica vole, 





passez au-dessous elle, sans trop vous en 
éloigner. Dès qu'elle se pose, faites un 
saut pogo sur sa tête. Puis reculez, et 
sautez pour éviter son tir. Vous pouvez aussi lui mettre un 
coup lorsqu'elle ne vole pas trop bas. Une fois que vous 
l'avez vaincue, ramassez la Pièce géante. 
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vie dans la vie. Hé hé. 
HAUT Vous commencez la par- 
RATE tie avec trois unités, ou f 
SERRES points de vie. Devenez 
< LS plus fort avec ce “conte- ) 
d neur de vie” supplémen- 4 
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Chaque miroir vous téléporte dans des endroits bien 
précis. Gardez l'oeil sur le tableau qui suit. Mais 
n'oubliez pas : ces miroirs téléporteurs ne marchent 
que dans un seul sens ! 
A» Salle de la clé 
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ENVOYEZ LES GLACES, 
MADAME BEAKLY ! 
Si vos points de 
BA vie sont au plus 
bas dans les 


Matt, Gambas, Fabienne et les autres 


remercient chaudement tous les RE Mines Afri- 
4 r + EUR caines, trouvez 
mineurs de la maquette : Valerie, D Mrs Beakly et 





DR faites le plein 
__ d'Ice-Cream.… 


Stéphane, Gilles, Bernard, 
Dominique et Etienne. Sans eux, 
a — le nord ! , ES D M ER 
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ILS VOUS VEULENT DU MAL 
MAIS VOUS FONT DU BIEN ! 
En effet, c'est en sau- 
tant sur la tête des ER 
oiseaux verts que vous RER EE 
pourrez atteindre la £ > 
bague cachée, et trou- = 
ver un raccourci | 
menant au boss du = 
niveau... 
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ES HOCKEYERS SONT 
RES TRES SPEED ! 
Is doivent croire que vous 
aites une partie de hockey 
ontre eux puisqu'ils vous 
‘oursent et vous rendre 
edans comme des sauvages. 











ET UN 1 UP ! 

Un Picsou (1 UP) 

se cache au haut 
d'un passage secret. 
Trouvez-le!  ® 
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LIBEREZ BUBBA ! (conteneur de vie). 
Lorsque vous l'apercevez, mettez un coup dans 
le bloc pour le positionner à gauche contre le 
mur de glace. Puis sautez libérer Bubba. Pour 

vous remercier de votre geste, il vous indiquera Là 
l'emplacement du deuxième conteneur de vie. 
Avec celui ramassé en Transylvanie, cela vous 

“Sp fera cinq unités de vies. De quoi voir venir, non ? 




























Attention en 
2 montant à la S'ENFONCE 
corde sur le DANS LA NEIGE 
chemin menant à Ne faites pas de saut 
l’abominable pogo dans la neige, 
Homme des vous vous y enfoncez. 
ne Neiges. N'oubliez Par contre, les sauts 
pas de vous jetter vers le renforcement à pogo sont possibles sur la glace, sur les coffres, les 
gauche pour ne pas être écrasé. trésors, ainsi que sur la tête des adversaires. 
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L'ABOMINABLE HOMME 
DES NEIGES 

Il saute en rigolant, avant d'envoyer 
. ee | une pluie de boules de neiges meur- 
= e trières. Evitez les boules de neige, 
puis attendez qu'il s'immobilise pour 
lui montrer votre savoir-faire en 
matière de saut Pogo. Le trésor à 
dérober au méchant Boss est cette 
fois la couronne de Gengis Khan. 
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Porte (U.F.0. Key). 


NE MARCHEZ PAS 
N'IMPORTE OÙ ! 
Sautez sur les pics 
pour survivre. 
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LUNARAT 


Trés rapide, ce satané Lunarat. D'entrée, 
il vous rentre dedans sans que vous ne 
puissiez rien faire. Mais avec un peu de 
patience et de concentration, il sera faci- 
le à abattre. Placez-vous sur les plates- 
formes. Faites des sauts pogo quand il 
saute pour vous dévorer, et rebondissez 
sur sa tête chaque fois qu'il s'immo- 
bilise. Le trésor à récupérer est cette fois 
le Fromage vert de Longue Vie. 
Tout un programme ! 
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SERVEZ-VOUS DES MONSTRES 
ET EMPOCHEZ 1 MILLION ! 


Servez-vous des monstres comme de plates-formes. 
Vous arriverez ainsi à un trésor caché dans les cieux 
lunaires. Le pactole : un million de dollars ! 
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Une fois les cinq boss defaits, et donc leurs cinq trésors 
en votre possession, vous devrez retourner dans la dernière 
salle des Mines Africaines afin de livrer un dernier combat. 
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Efbou}rime 128 | DRACULA DUCK 


C'est le dernier boss 
à abattre, et aussi 

J| celui qui devrait 

à vous donner le plus 
de problèmes. Dra- 
cula Duck flotte 
dans les airs, se dé- 
place par téléporta- 
tion, et envoie des 
chauves-souris. 
Mettez-vous près de 
lui, et baissez-vous 
pour que la chauve- 
souris ne sorte pas 
trop haut. 


Sautez alors immé- 
diatement sur la 
chauve-souris, 


afin de l'utiliser 
comme tremplin 
pour atteindre 
Dracula Duck. 





LA PARTIE N'EST 
PAS FINIE... 


Il vous reste un 
dernier effort à faire, 
arriver au dernier 
coffre avant Mystique 
en grimpant le plus 
rapidement possible à 
la corde apparue 
devant vous. Vite ! 
























THE END - 
DES SOUS, 
DES SOUS ! 
OUÉERPORES 


H'oT. 2 Il y a plusieurs fins 
NOR RFET à possibles, selon 

l'argent que vous 
avez amassé.. 


À P + 
LETeRELTE 


Dans chaque niveau, trouvez Flagada et acceptez 
sa proposition de quitter le niveau après avoir 
amassé un maximum d'argent. Puis, retournez 
dans ce même niveau vous occuper du boss (sans 
oublier de ramasser les trésors une seconde fois). 


DUCK TALES : LE TRESOR DE LA LAMPE PERDUE € 
Le film est sorti cet été, et j'espère que les amateurs de LE” | 
dessins animés ne l’auront pas raté. Sinon, il est RAP ! 
toujours temps pour vous de vous jeter sur son 1E92 
adaptation en bande dessinée. L'album est sorti a! 
chez Dargaud, et reprend fidèlement les princi- 
pales scènes du film. L'ambiance est d’ailleurs 
très proche de celle du jeu. Pour la suite, il faudra 
attendre février de l’année prochaine, puisque c’est 
à cette date que sortira (toujours chez Dargaud) le 
prochain album de BD racontant les aventures de 
Picsou. La chose s’appellera L'Oeuf de Chaperché, et la 
bande à Picsou y cherchera une pomme mythique 
sculptée dans le bois. Un peu de patience... 











Vous êtes complètement bloqué dans un jeu 
et il vous faudrait les vies infinies OÙ te 
mot de passe du tableau suivant ? 

Eh bien, cette rubrique n'attend qu'une 


tous les mois VOUS retrouverez les meilleur? 
«cheat modes » que les programmeurs de la 
ont eu l'obligeance de laisser derrière eux: 





COMMANDO Pour avoir 64 vies gratuites, lors de la page de présenta- 

Ê “ ä û | ls 4: 1 ss … Fs 15, Lol «| F s, ne. , 

si vous voulez changer de niveau en pleine partie. uon presser les boutons B, À; 52° Haut, Bas, Haut SU 
|a deuxième manette et pressez Start sur la premiere. 


Jaissez le bouton Start enfoncé et appuyez 
sur les boutons A et B. 


CONFIDENTIEL 
NINTENDO 


OF LOLO SIMON'S QUEST 


Pour obtenir toutes les parties manquantes de Dracula, 
toutes les armes ossibles et imaginables, entrez le 
code: J (coeur) K6 G024 5 (pique) (carreau) 2 3PPL. Il 
ne vous restera plus qu'à aller au palais de Dracula. 
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Codes pour différents 
niveaux. Le premier 
chiffre représente 
l'étage et le deuxiè- 
me la chambre. 


1,5 : BHBP ; 2,1 : 
BJBM ; 2 : BPBH ; 
3.1 : BOBG +32: 
BYZZ : 4,1 : BZZN\ ; 
4,5 : CGZO : 9,1: 
CHZP ; 5 : CMZJ; 
GT: CPZH:6,5: 

CVZB ; 7,1: CYZZ:; À 
7.5 : DDYR : 8,1 : 
DGYQ ; 55: DLYK : 
9.1 : DMYJ 9,5 : 
DTYC ; 10.1 : DVYB ;: 
10,5 GCVT. 
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Lors de Ja Page de 
sélection du boss, 
pressez les boutons A 
et B en même temps 
et dirigez le Curseur 
Sur le boss de votre 
Choix sans relâcher 
les boutons. 
Les étoiles de 
la page Suivante se 
transformeront en 
petits oiseaux. 
Ce code vous emmè- 
ne au monde du doc- 
teur Willy avec les 
huit Pouvoirs, les 
quatre éléments et 
Quatre points 
d'énergie : A5 B2 B4 
C1 C3 C5 D4 D5 E2. 
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LS Code pour 
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pRoFstE | Mr DR EAM n 
FÉREArE ANT 007 373 2963. 
FN CU eurirs ÿ : 7 P | 
TE gr Sn LL Es 285 aru dans 
| Pre EE Le 
LHAMERIN | 


Player One n°3. 


Voici un code Pour 
Commencer Contre 
SuperMacho Man 
avec 99 Ko et 
aucune défaite : 
940 861 8538, 


ATEN 
= L 
LzRQUET su! e,, ee 


MORED CTalthi 


" CELL LL] 
LL 


pROFILE an 


PUSH 


| eTOoRT” 
FA | 


Le 
LiTiLE 


ace: 7? 


CU ri 
RANKEC : 


Pour aller en fina 
Pourrez choisir [’ 


le, tapez le code « 12801 », Vous 
équipe après avoir 


äPpuyé sur Start. 

















Pour Commencer di 
entrez Zelda au lie 





Après avoir Perdu vos trois vies, 
lapez À, B, B, À et vous 
récupérerez trois vies. 





Pour réussir tous les 
tableaux du Game B, 
restez appuyé sur 
Select Pendant que 
la première pièce 
tombe, == 








rectement à 
u de votre no 


la seconde quête, 





| e=f—> 1: EN PARFAIT DIEU 


| En parcourant ces plans d’un premier 
| jusque dans le moindre détail votre 
| y replonger pour la terminer, en combi- 


} nant votre expérience et nos aides, en 
| un temps record. 


r 





— 
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Zelda, première quête du nom, était sublime. Link, sa suite, est... sublime. 
Le changement dans la continuité. La classe absolue. Une des raisons 
de l'incroyable succès de la série Zelda (le troisième épisode vient tout 
—-juste de sortir au Japon sur la Super NES), et du magnétisme qu'elle déga- 
ge, est son incroyable richesse, sa complexité toute mathématique. Alliée, 
il faut le dire, à une simplicité d'accès et à un game play somme toute 
miraculeux. Player One vous ayant recemment donne de nombreux plans et 
| aides de jeu de Zelda, nous préférons vous offrir, dans un premier temps, 
/ les plans détaillés de The Adventure of Link. Pour ne pas nous étaler sur 
la quasi-totalité du magazine (il aurait alors fallu s'appeler Nintendo Link 
au lieu de Nintendo Player), nous avons préféré vous offrir la merveille 
en deux parties. La partie Ouest d'Hyrule dans ce numéro ; l'Est (et le der- 
( nier palais diaboliquement protege) dans le prochain. Vous êtes prets ? 


POURQUOI ALLEZ-VOUS VOUS EVANOUIR  Eébuiseees 
DE PLAISIR A LA VUE DE CES MAGNIFIQUES PLANS?  Psbises 


vous convient... 
eaf—— 3 + VOUS AVEZ COM- 


MENCE LA QUETE, 
MAIS AVEZ ABANDONNE DES LES PRE- 
MIERS SIGNES DE DIFFICULTE ! OK ! 


Soit vous manquez de patience, soit vous 
êtes un tout nouvel adepte des jeux sur 
console, soit votre (très jeune) âge ne 
vous permet pas de comprendre toutes 
les subtilités de Link. Dans tous les cas, 
nous vous conseillons de vous y remettre. 
2 . VOUS AVEZ ABAN. En suivant nos conseils, vous aurez 
DONNE LA QUETE, toutes vos chances... 
BLOQUE PAR UNE IGNOBLE DIFFICULTE ! 


Eh oui, ça arrive, même aux meilleurs. 
Peut-être avez-vous manqué de temps 
pour finir le jeu, ou peut-être n’avez- 
vous pas trouvé un objet indispensable 
pour passer une épreuve ?! Grâce à 
nous, prenez maintenant votre revanche 
sur le destin ! 


DU PADDLE, VOUS 
AVEZ DEJA TERMINE THE ADVENTU- 
RE OF LINK ! 


coup d'oeil lumineux, vous allez revivre 


aventure passée. Et, pourquoi pas, vous 








40 










En. 


ef — 5 « VOUS CON 
LINK, MAIS 

VOUS NE L'AIMEZ PAS ! 
AAAAArghhh! Même si cela semble 


difficilement concevable, il faut recon- 4 l 
naître que tous les goûts sont da « £ 
nature. Si vous avez joué un ceftain ! 
temps, je ne peux rien dire, je m'écrase, ] 
OK, allez directement voir les autres 
plans proposés. Si, par contre, c’est le « 
EU — 4 - VOUS NE CONNAISSEZ look », l'aspect graphique, ou l’apparente 
PAS LINK... … simplicité du jeu qui vous ont rebutés, je ne peux que’ vous donner un 
conseil à suivre de toute urgence : lancez-vous dans l’wenture, et je suis 
Et c’est bien dommage. Erreur, qui, je le persuadé que vous serez demain parmi les principaux Jojo de The 
pense, va être réparée sur-le-champ. Adventure of Link. - 




















BOUTON START : BOUTON SELECT : 

- Lance la partie. - Sert à sauvegarder : avant de jouer, il 

- Enclenche la pause en cours de partie. permet de sélectionner la sauvegarde 

- Permet d'accéder au Menu : dans les avec laquelle vous désirez jouer, d'entrer 
parties intérieures (cavernes, palais...), votre nom, ou d'éliminer les sauvegardes 
vous pourrez ainsi savoir quels sont les en cours. 

sorts et les objets en votre possession et - Sert à sélectionner la magie. 

les sélectionner si possible. mu 








—— À] 


l| GBEGTSTER VOLN MF Vous pouvez 
| fl , utiliser trois 
CROIX DE DIRECTIONS : romans Ans sauvergardes 


différentes 


- Sert à se déplacer : en extérieur, Link est vu du dessus. Déplacez-le 
dans les quatre directions grâce à l'étoile. Dans les parties intérieures, 
Link se déplace à droite, à gauche, se baisse (étoile vers le bas) et, en 
appuyant à la fois sur une direction et sur le bouton A, peut éxécuter 

diverses figures (comme le coup vers le haut et vers le bas). 
en | - Selectionne les sorts sur le menu (haut et bas). Un coup vers le haut 
ee bien placé. 


ERP LE. - — Cr 
RS HE . À 





Un coup vers le haut bien placé ! Boum ! 
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Passons vite sur l'histoire, 
puisque vous pouvez la 
lire dans la notice 

du jeu. Rappelons juste 
qu'il s'agit, une fois 

de plus, d'une princesse 
endormie, de chevalier 
courageux, et de vilain 
 rêvant d'asservir 

le monde (Ganon)... 

Un monde qui 
s'appelle HYRULE ! 


Sélectionnez le sort avec l'étoile 


BOUTON A : 


- Sert à sauter. 
- Sert à discuter avec les habitants des villes. 
- Permet d'utiliser le marteau. 


BOUTON B : 


- Permet d'utiliser différentes armes, l'épée, et aussi le 
Fire (pouvoir magique). 
É à s'emparer des objets (mettez-leur un coup 
’épée). 
Permet de jouer de la flûte. 
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1 - NORTH PALACE 


C'est le départ. 
Chaque fois que 
vous recommencez 
une partie, que 
vous soyez à 
n'importe quel 
niveau de la quête, 
Link devra repar- 
tir de ce palais. 


Comme dans toutes les 
villes, vous pourrez faire 
le plein de vie et de 
magie à Rauru, soutirer 
des renseignements aux 
citadins rencontrés en 
chemin, et apprendre de 
nouveaux sorts. Rauru 
est la première ville à 
visiter, le Mage du coin 
vous donnant le pouvoir 
du Shield (bouclier), bien 
pratique pour survivre 
dans les contrées 
encombrées de l'Ouest 
d'Hyrule. 


DESERT SE 
THIS MAG C 





Trouvez la fille du Mage. Elle vous 
conduira à son père qui vous 
apprendra le pouvoir du bouclier 
(shield). 


LES POINTS 
D'EXPERIENCE : 
En haut de l'écran, à droite, se 
trouvent deux nombres. Le premier (à 
gauche), est le nombre de points que vous venez 


EE _X 1! 
U15 "7 -0O.56h0) 





d'amasser en éliminant des adversaires ou en ramassant 
des sacs de pièces. Le second (à droite) est le nombre 
qu'il vous faudra atteindre pour élever vos niveaux de 
force, de magie, et de vie. Lorsque vous obtenez les 
points requis, vous avez la possibilité d'augmenter votre 
puissance. Si vous préférez attendre et élever une autre 
de vos forces, déplacez la flèche (à l'aide de l'étoile) sur 
Cancel avant d'appuyer sur Start. 
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chauves-souris. Fo 


: | 
retournez-vous ns 


sont à hauteur de votre épée. 
















4 - CAVERNE CONDUISANT 
AU DESERT DE PARAPA 


Les cavernes, au départ, sont plongées dans l'obscurité. 
Bref, vous n'y voyez que dalle, et encore moins vos 
adversaires qui en profitent pour vous attaquer 
lâchement. Le problème, c’est que la chandelle, 
qui vous permettra de voir clair dans les 
cavernes, se trouve au palais de Parapa, et que 
pour y accéder, vous devrez obligatoirement tra- 
verser une caverne. Heureusement, un seul et 
unique Lowder l'habite. Baissez-vous donc et tirez 
régulièrement vers le bas pour le dégommer sans 
problème. 


3- CONTENEUR DE CŒUR N°1 


(heart container) Vous en avez entendu parler à Rauru. 
Vous êtes donc allé au Sud de Parapa, et, après avoir tra- 
versé le désert peuplé de vers géants, passé un pont truf- 
fé de bulles tueuses, vous voilà en possession du premier 
conteneur de coeur. Ne vous excitez pas, il en reste 3! Et 
les autres seront beaucoup moins faciles à trouver. 





Le premier 
conteneur de 
coeur, défendu 
par un Goriya 
moustachu. 
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SI VOUS NE VOULEZ PAS ETRE ATTAQUE ! 





DE DUB E = EN ! 
RE DEN Pi nn | L DA Res Ê 
| L "| L L = | 
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| se trouve au bout de cette caverne. Petit challenge pour 


pros du paddle : essayez de l'obtenir sans posséder la 
| M ot à chandelle. Pas facile, hein ? Normal, il y a dans cette 
is 2 à. GS caverne des trous remplis de lave, des aches (chauves- 
(de couleur jaune), EF souris), des Octoroks (têtes de mort tireuses), ainsi que, 
RENTNE PRE bien sûr, le Goriva voleur. Vous aurez compris qu'il vaut 

agressé par les : ga * D 
serre mieux d'abord vous rendre à Parapa pour y chercher la 
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chandelle (candle). 


Les chauves-souris 
essayent 

de vous pousser 
HonE OMOMOU dans la lave... 
FEU mob rl 
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À 
Allez chatouiller 
les moustaches 
du Goriya voleur... 7 
SEA OR 

6. Ë LT DL 
Nouvelles rencontres dans la ville de Ruto. Tout d'abord, 
vous allez faire la connaissance d'Error, que vous pour- 
rez revenir voir après avoir visité la ville de Mido. Ruto TC A A A A A A A AS VA VA LA 
abrite aussi le Mage qui apprend le pouvoir du Jump ! 
(saut). Mais avant de le rencontrer, il faudra vous battre 
pour récupérer le trophée de Ruto volé par un vilain 
Goriya, comme vous l'explique une jeune fille rencontrée et récupérez 
dans le centre ville. le trophée. 

Vd 1h Le, ir Le Al if MOMENT 

PAUL CPP AL AUOT A PEUT TAN 

L de = = Suivez la nièce 
FT OU du Mage. Une de 
LE crie) Pr fois le trophée LE DESERT : PRISE DE TETE ! 
récupéré, 


ramenez-le à la 





A" en fait la nièce 
#2: du Mage de la 
ville. Suivez-la 
chez son oncle, 
et récupérez 

le Jump. 


LT 


2% jeune fille, qui est 


Oui, enfin, surtout au début, même si les difficultés 
s'accroissent lorsque Link se déplace vers le Sud. Les 
habitants les plus caractéristiques du désert sont les 
vers géants. Approchez-vous d'eux doucement. Mettez- 
leur un petit coup d'épée pour qu'ils glissent sous terre, 
puis frappez leur tête qui émerge du sable. Le tout en 
parant les boules de feu à l’aide du bouclier. 
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8- LE PALAIS DEPARAPA 
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LES CONSEILS PRE 
DE MATT : 


M Allez d'abord chercher les deux clefs pour ouvrir les portes menant à la chandelle. 





M N'hésitez pas à utiliser le Shield. 


M Une fois la chandelle en votre possession, retournez à Ruto pour apprendre le pou- 
voir du Saut. Si vous manquez de courage, allez visiter la ville de Saria pour vous 
renforcer avant d'attaquer Tête de cheval (Horseheadi). 


M Tactique pour les squelettes : baissez-vous, mettez un coup d'épée, reculez le plus 
rapidement possible de quelques pas, renouvelez l'opération. 


M Les tactiques de combat pour les chevaliers sont diverses. Certains aiment à sauter 
pour éviter leurs coups tout en les touchant ee De D eo 
à la tête lorsqu'ils baissent leur bouclier. 
D'autres préfèrent le corps à corps (en alter- 
nant coups vers le haut et coups vers le bas 
le plus rapidement possible), en essayant 
d'éviter leurs coups avec le bouclier. Les 
ascenceurs peuvent aussi être utilisés pour 
ces bastons. Si vous avez le NES Advantage, 
mettez le turbo pour cette méthode. Les froussards, quant à eux, peuvent essayer 
de les sauter. À vous de choisir ! 








M Les chevaliers oranges sont les plus faciles à abattre. Les rouges sont plus ardus. 
Quant aux bleus, ils vous en feront baver (ils tirent !). Mais pas d'affolement, pour 
l'instant, puisque le palais de Parapa n'abrite que des chevaliers oranges. 


M N'essayez pas de tuer les fantômes. Par contre, vous pouvez les immobiliser. 
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+ Les premiers adversaires rencontrés sont 
de piètres combattants qui, 

de plus, ne rapportent aucun point !! 

Apparition des premièrs squelettes Les nuls complets ! 


Attention aux sauts meutriers des Bots 





Squelette 


(passé de vie à trépas sur là photo). Vers rues 


Faites vite, le pont se désintègre lorsque vous marchez dessus. 


CETLLLELLLELLTE LOT LELEE CEE LI 





Singe lanceur Sac de 50 points. Sautez pour le 


prendre plus facilement. 


pneu ms se 





Prenez votre respiration ; mettez le shield! 
Vous allez combattre un CHEVALIER suivie de deux SQUELETTES. 
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Apparition des premiers fantômes. 
Evitez-les : Ils font baisser vos niveaux 
de vie et de magie. 








Rs marne € 


Fantôme. 








invasion de fantômes. 


Clef 





Statue : donnez un coup 
d'épée dans la statue, 
elle liberera une fiole 

de magie rouge. 





: TETE DE CHE " 
Chevalier (Horse Head) 
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Le TETE DE CHEVAL 





Er 212 (Horsehead) Le gardien de la clef de rh n'est finalement 


tout est de viser la tête. 
mettre votre Shield au cas 


prendre par sa massue. 








LA MORT DE TETE 
DE CHEVAL 


Une fois le boss éliminé, 
prenez la clef, et ouvrez la 
porte qui vous mènera à la 
statue sur laquelle vous 
placerez le cristal. Vous 
bénéficierez, comme à 


Tactique n°1, dite de Sam 
Player, appelée aussi tac- 


où vous vous laissiez sur- À 


pas si dur à dégommer. Le em: 









Sans oublier non plus de : CE 


- tique de la ruse : Allez 
tout à gauche de la pièce. 
Attendez Horsehead. 
Lorsqu'il arrive à hauteur 
du poteau le plus à 
gauche de l'écran, sautez 
en frappant, et cha- 
touillez-lui le museau. Il 
n'appréciera pas. 


Tactique n°2, dite de Matt, appelée aussi tactique du karaté- 
ka: Calculez mentalement la distance de laquelle il vous fau- 
dra sauter vers la droite pour mettre un coup d'épée meur- 
trier dans la tête du boss. OK? Allez-y, frappez, revenez sur 
vos pas, renouvelez l'opération autant de fois qu'il le faudra 
pour vous débarrasser de cet hybride démoniaque... 





chaque fois que vous vaincrez un boss, d'un petit cadeau de 
points d'expérience pour élever vos niveaux de puissance. 





Comme pour les conteneurs 
de vie, vous devrez en trou- 


ver quatre au cours de la & 


quête. Ils sont tous indispen- 
sables. Celui-là est assez 
facile à avoir, même sans 
chandelle. Pour tuer les 
Oktoroks, approchez-vous 







rer 


d’eux, baissez-vous pour 
contrer leurs tirs, et mettez 
un coup d'épée lorsqu'ils 
sortent de leur trou pour 
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Elle permet d'atteindre la partie sus e L. sd FOUR ai tra- 


verser, vous devrez posséder 
la chandelle, et le pouvoir du 
saut (Jump). Voilà quelques 
conseils pour la passer sans 
trop de bobos. Contrez les 
tirs des Octoroks avec votre 
bouclier. Avancez douce- 
ment, el baissez- -VOUS pour 





tirer leurs boomerangs. 
Avancez vers eux et frappez 
le plus rapidement possible, 


tout en vous retournant pour | 


contrer les retours de boo- 
merangs. 





frapper au bon moment. 
Conservez suffisamment de 
magie pour le saut final. 

Il y a deux Goriyas rouges 
dans la caverne, dont un 
accompagné d'un Lowder 
rampant. Repérez la direc- 
tion dans laquelle ils vont 


Pour les Aches (chauves- 144 


souris), soit vous avancez 





très lentement, en frappant au bon moment ; soit vous fon- 


cez el vous vous retournez 


pour les latter. Attention, les 


Aches rouges se transforment, au contact du sol, en diables 
« cracheurs de feu ». Restez près de l'endroit où elles vont 
atterrir, et changez-les en diables 


« les pieds devant» ! 


Sélectionnez le Jump. Si vous ne l'avez pas, pas la 


peine d’'insister, hé! hé!… 


Si vous avez perdu de la vie 


dans la caverne précédente, 
allez faire un tour dans cette 
mini forêt. Une fée vous y 


attend pour remplir votr 
niveau d'énergie. 
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Hop ! Une petite vie supplé- 
mentaire (sous forme de mini 
Link) planquée dans les marais. 
Gardez-la pour visiter la mon- 
tagne de la mort (Death Moun- 
tain). Il y a un autre First up à 


côté de cimetière. 1 se ue dans le désert, à la gauche des 
tombes, au-dessous de la route menant au pont de la mort. 


précis du plan 
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[3- LA MAISON DE BAGU 


Bagu habite dans la forêt. Mais avant de le trouver, vous 


tomberez sûrement sur les 
clairières habitées par les 
Tattoo Ballons. Entrez dans 
la maison de Bagu il vous 
donnera une note destinée 
au passeur de la ville de 
Saria. 





Plus vous avancez 


dans la quête, et plus 


les monstres se 
nombreux, méchan 





PRAIRIES 





Sautez pour avancer 
plus vite. 
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14-. SAC DE 100 POINTS 
15 CITE LACUSTRE DE SARIA 


ttention, Saria abrite des traîtres à la solde de Ganon. 
n effet, certains habitants se transformeront en 
hauves-souris quand vous leur adresserez la parole. 
ovez vigilants. Sous une table, dans une maison vide, se 
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trouve un miroir. Trduvez- 
le, et ramenez-le à s4 pro- 

priétaire. Elle vous présen- 
tera le Mage de la ville qui 

vous donnera le Pouvoir de 
Vie (Life). Si vous vo 
verser la ville pour és 
Death Mountain, alleZ T 
rendre visite au passeur. Montre ii le 
il vous aidera à traverser la rivière: Atten 
pas dans l’eau par inadvertancé... SSSS | 


16- FÉE 
17- SAC DE 200 POINTS 9 


Protégé par un Goriya et quelques bestioles. Pourquoi se 
gêner ? 


18- LA MONTAGNE DE LA MORT 
(DEATH MOUNTAIN) 


Voilà une montagne-labyrinthe qui porte bien son nom. 
C'est un véritable enchevêtrement de cavernes souter- 
raines peuplées de monstres abominables. Il faut la tra- 
verser pour s'emparer du marteau. 












ITINERAIRE CONSEILLE 
AbB,B6C,Cb D,ES% F (aller tout droit, en bas, sans 
prendre l'ascenceur) G$ H, 18 J,K$ L, M$ N, 0% P 


LES MONSTRES DES CAVERNES 

Nous avons trouvé, dans une vieille bibliothèque d'Hyru- 
le, d’ancestrales ritournelles de troubadours chantant les 
monstres de la Death Mountain. En voici quelques extra- 

its, qui devraient vous éclairer sur la manière de les com- 
battre. 


TATTOO BALLON 
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t 19- MARTEAU 





4 : Dès l'entrée, ça com- 
mence à bastonner. Ne 
vous enfuyez pas ! Sautez 
par-dessus la hache du 
Daira tireur (100 pts), et 
éliminez-le. Faites atten- 


tion aux Aches rouges. Un 5% nissan orne 





Daira normal garde | 
l'ascenseur. 


Inutile d'aller au bout de la caverne: il n’y a rien, 
n du menu fretin. Prenez l'ascenseur. 





C. Prenez d'abord à gauche. 
Après avoir dégommé le 
Daira tireur, allez prendre 

la fiole rouge de magie pro- 
tégée par trois Octoroks. Uti- 
lisez la magie qui vous reste 
pour remplir votre niveau de 
vie avant de vous emparer de 
cette nouvelle fiole. 
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D : Encore un Daira tireur. 
Suivi d’un petit exercice de 
saut (lorsqu'il y a une mine 
vivante, attendez qu'elle se jette 
dans la lave pour sauter sur la plate-forme), d'un Daira 
normal, et d'un Daira tireur. Que d'épreuves avant de 
pouvoir vous emparer du marteau . 


UTILISATION DU MARTEAU 


y pare UE ce 
4 ] L sun : DURE 
BP Pare can Pr re er Tr RER 
LR: CS CE ENS Pl 1 
L] L] 





Extraordinaire obfets qui permet de briser les rochers blo- 
quant votre route, les pierres cachant des trésors, ou 
encore certains tronçons de forêt (appuyez sur A lorsque 
vous êtes en forêt). . 


20 - CONTENEUR DE MAGIE N°2 
(MAGIC CONTAINER) 


Cassez la pierre à côté de 
la caverne qui contenait 
le marteau. Facile, suffit 
d'appuyer sur le bouton 

A après vous être posi- 
tionné contre le rocher. 





Boum, vous tombez! 









Et voilà le conteneur 










23 - PALAIS DE MIDORO 
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: | 21: CONTENEUR 
DE VIE N° 
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LES CONSEILS 
DE MATT 


B Certaines statues contiennent des fioles de magie. Suivez nos indications. 


M Des générateurs, ou « distributeurs », tombent soit des gouttes d'acide 
rouges (à éviter), soit des gouttes bleues, qui se transforment en Bots. 
Vous pouvez, avec un peu de patience, abattre un maximum de Bots, pour 
Fo des fioles de magie et vous refaire une petite santé grâce au sort 

e Vie. 


M De nouveaux types d'adversaires vont faire leur apparition. Craignez les 
Moas, échappés du cimetière, volant en dépit du bon sens en vous lar- 
guant des bombes de feu. Et les serpents tireurs de pierre. 


M À partir de ce palais, vous pourrez casser les blocs de pierre à coups 
d'épée, et cela grâce au pouvoir du gant. Certains blocs obstruent le pas- 
sage, d'autres cachent des objets. 


M Faites attention aux squelettes de Midoro : ils sautent pour essayer de 
vous découper de haut en bas. 


M Les têtes de vaches volantes arrivent par vagues. Essayez d'en attirer une 
à votre poursuite de droite à gauche, elle vous suivra et les autres n'appa- 
raîtront pas. Sinon, foncez. 













FIOLE 

Mettez un coup d'épée au chevalier de pierre. || 

vous donnera une fiole de magie rouge. S'il se 

«1, transforme en véritable chevalier,sortez du palais 
#* et renouvelez l'expérience. 


Sautez en évitant les gouttes 
tombant du générateur. 





Æ Chevalier orange Chevalier orange 
| (et fantômes en prime !) 





Vers 1} 


Troupeau de fantômes ! cours, Link ! 
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Clef Deux squelettes 


SINGES LANCEURS 


Deux singes lanceurs défendent la 
clef. Passez sous le tir du défen- 
seur, et frappez ! Pour le second, 
passez au-dessus de lui grâce aux 
plates-formes, et contournez-le. 





GANT 
| Le gant sert 
| à briser les blocs 


dans les palais. Attention, la tête vous tire dessus 








Pluie de blocs de pierres 
Porte Chevalier rouge Si vous n'avez pas de gants, foncez ! 
+ Chevalier rouge + Générateur Si vous l'avez, attendez que les pierres tombent et 

tracez-vous un passage à coups d'épée 





Squelette Générateurs 
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HELMETHEAD 


CONSEIL 
DE MATT 


Voilà un boss 
qui n'est pas 
évident à avoir. 
Mettez-lui des 
coups dans la tête comme Horsehead. S'il 
vous bloque dans un coin, sautez-le en utili- 
sant le Jump. En même temps, il vous fau- 
dra arrêter ses boules de feu au bouclier, et 
éviter son casque qui vous poursuit avec 
ténacité. C'est un dur, mais je compte sur- 
votre opiniâtreté.. 





ras 


Si vous avez déjà fait un petit tour à la ville de Mido, vous 
aurez sûrement rencontré une vieille femme qui vous a 
demandé d'aider sa fille malade. Seule l'eau de vie peut 
la sauver, et elle se trouve justement au bout de cette 
caverne. Mais attention, la | 
fiole est protégée par des 
crânes volants, des Low- 
ders, ainsi que trois Dairas, 
dont deux lanceurs ! Une 
fois la fiole entre vos mains, ne ne 
imndenez-la à Mido. Re pe 
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Chevalier orange 
(et un Moa en RUE tri vous canarder) 
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SINGE LANCEUR + 

FIOLE MAGIQUE 

Cassez les pierres et prenez 
la fiole, Mais n'oubliez pas 
de garder quelques pierres 
au-dessus de votre téte 
pour pouvoir remonter. 
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Squelette Porte 


Deux pouvoirs pour une seule ville, miam ! Pour obtenir 
le « Fairy », c'est-à-dire le pouvoir qui vous permet de 
vous transformer en fée, et atteindre ainsi des 

endroits inabordables autrement, ou 
éviter des adversaires 
particulièrement 
méchants, apportez 

la fiole à la vieille dame. 
Cette dernière 

vous emmenera voir 

le Wise Man de Mido. 
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Fantôme" Clef + singe lanceur 
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Chevalier bleu 
Es 


SAC DE ! 
100 POINTS 
Attention, 
le sol 
disparaît 
SOUS VOS 
pieds. 
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Chevalier orange Chevalier rouge HELMETHEAD ! 








Pour le coup vers le bas, il 
vous faudra, par contre, uti- 
liser le Jump (saut) pour | 
atteindre d’un saut (majes- GT & 
tueux) le deuxième étage de | 
l'église. 
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seignera le coup vers le bas. si Ë 
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Le coup vers le bas!  & Un FERA si ji es 
La classe ! 
Ici contre une mine 
vivante. 
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C’est la bébé isolée du cimetière. Rien d'intéressant à 

_ prendre ici. La tombe du Roi est en revanche un bon 

repère pour trouver le souterrainsecret menant à Island 

| Palace : une fois à la tombe du Roi, traversez le cimetière 
tout droit vers le Sud, voustomberez dans ce fameux sou- 
k terrain. 
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27 - FIOLE DE MAGIE ROUGE 


Il y a une fiole dans une tombe. Repérez-vous par rapport 
à la tombe du Roi : Comptez trois tombes en bas, puis 
trois tombes àgauche. 





Cette fiole est très importante. Elle vous permet en effet 
de récupérer la totalité de votre niveau de magie, ce qui 
n’est pas négligeable dans un endroit aussi dangereux 

{que le cimetière. Mais attention, comme pour toutes les 
fioles placées dans des emplacements bien précis, vous 
ne pouvez vous en servir QU'UNE SEULE FOIS. Pour sor- 
tir de cette tombe, passez par la droite : les adversaires 
sont moins nombreux. 
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LES CREATURES 
DES CIMETIERES 


Regardez la photo. Dans le meilleur des cas, 
vous tomberez sur ÇA, si vous subissez une 
attaque dans un cimetière. Aïe ! Dans le pire 
des cas, les Moas sont accompagnés de Dairas. 


Les meilleurs moyens de dégommer ces sata- 
nés Moas sont les coups vers le bas et vers le 
haut. Encore faut-il avoir trouvé ce coup à 
Mido. Quant au coup vers le haut, rendez-vous 
au prochain numéro, pour la suite et la fin de 
Link. Hé hé. 





28 - PASSAGE SECRET 


Après être allé à Mido, vous êtes peut-être retourné voir 
Error. Et il vous aura parlé de l'existence d’un passage 
secret menant au palais de l'Ile. Pour le trouver, descen- 
dez tout droit à partir de la tombe du Roi, et comptez 8 
tombes. Vous tomberez dans une caverne. Le problème, 
c'est que pour passer, il vous faut obligatoirement le sort 
de Fairy. Si vous avez suffisamment de magie, passez 
d’ailleurs toute la caverne en Fairy. D'autant plus qu'une 
potion de magie rouge vous attend à l'entrée d'Island 
Palace. 
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29 - ISLAND PALACE 





LES CONSEILS 
DE MATT 


M Chaque palais offre son pesant de nouveautés. Regardez le cheva- 
lier taré. Il saute, utilise son arme comme un boomerang, et a une 








résistance étonnante. Il ressemble à un fou (d'où le nom que nous 
lui avons trouvé), mais est très dangereux. Vous pouvez aussi utili- 
ser les plates-formes pour éviter les allers-retours de ses tirs, et 
repartir à l'attaque. 


M Pour les vaches tireuses, ne vous laissez pas submerger. Foncez, et 
gardez l'œil sur la trajectoire de leurs tirs. 


M Gardez votre sang-froid, surtout quand vous allez chercher le 
radeau, protégé par de nombreux chevaliers. Si vous ne vous sen- 
tez pas assez puissant, rebroussez chemin, et essayez d'augmenter 
vos points d'expérience pour améliorer vos capacités. 





| ISLAND PALACE 


Evitez le chevalier 
taré en grimpant 
sur les 
plates-formes 
(avec le jump). 
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Cassez les pierres Chevallbr taré 4 la bagarre ou un surplus de points (100 points chacun). 


pour prendre la clef sac 100 points 


F 1 3 — | L st Wir 3 rer 


RES ES ans ml pm sit 





| Cassez les blocs 
pour prendre 
la clef tout en 
évitant les tirs 
des têtes 
de vaches. 
\ , érnni : _— : ee ee eee en 


Ge ee pe ep pe 
CCE EE 
eq 
me mn ee ee pe 


TR ml el ml el ml mt; 


nu 
te rl a | “1 L 
ep T4 £ée RE = Te re Re er 
A RE LR ER REs Be 


Le pe 2e EE En pu EE EL M D RS M se 
DR ME EU UE EEE Dole Me ee e-Mie mue er CCC BÉOCSEEeÉE 





1 Fe ÉCÉCCSRFÉeEÉE LE ELLE ES 


Chevalier rouge 


Nos amies les bêtes ! 





| Cassez le mur ! clef Chevalier rouge. 
| Faites le tomber 
| dans la lave. 


Sac de 100 points. 
Utilisez le jump. 
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Squelette Chevalier t taré. 
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FIOLE MAGIE ROUGE 
Attention, le chevalier 
peut aussi s'animer… 
Dans ce cas, sortez 

du palais et retentez 
l'expérience jusqu'à ce 
que votre coup d'épée 
fasse apparaître une fiole. 











Pluie de pierre + Moa 
Faites des trous et bloquez 
vos adversaires 


Moa 





Vers SQUELETTE : vous pouvez le sauter pour aller prendre 
FE l'ascenceur., mettez-vous sur la marche à gauche de la 
statue, attendez-le et sautez par dessus 


Cours, cours chevalier ! 


Aprés avoir cassé 

le mur continuez RADEAU : 

votre progression. Il vous perm ettra 

de traverser 

COMMENT PASSER ? la mer d'Hyrule et 
Pour passer en perdant le minimum de vie, de vous lancer 
le mieux est de sauter vers le haut, puis de casser dans la seconde 
le premier mur pour passer à l'étage inférieur partie de la quête. 
(uniquement la partie la plus à droite pour ne pas 
ouvrir le chemin au chevalier bleu). Combattez 
alors le chevalier rouge du couloir du milieu et 
sortez de ce mini labyrinthe 
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pl l'attaque ! voilà le boss du palais, le chevalier s 
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d'un solide coup | 
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tez ses tirs, frappez les D Eerce et 
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Tous les textes de Link sont en anglais. Comme ils sont 
assez nombreux, et qu'ils donnent souvent de très bons 
indices pour réussir la quête, nous avons décidé de vous tra- 
duire les paroles des habitants des villes de cette première 
partie. Une bonne manière de réviser son anglais, paddle en 
main. Ready ? 





VILLE DE RAURU 

- Welcome to Rauru. Bienvenue à Rauru. 

- Sorry. I know nothing. Désolé. Je ne sais rien. 
ç - Return the crystal to the palace in Parapa. Retourne le cristal au 
palais dans Parapa. 
- [fall fails use Fire. Si rien ne marche, utilisez le feu. 
- Please let me help you. Come inside. 1 can restore your life. S'il vous 
plaît, laissez-moi vous aider, Entrez. Je peux vous régénérer. 
- Only the hammer can destroy a roadblock. Le marteau seulement peut 
détruire un barrage. 
- Lam much too busy to talk to a stranger. Je suis bien trop occupé pour 
parler à un étranger. 
- Get candle in Parapa palace. Go west. Trouvez la chandelle dans le 
palais de Parapa. Allez vers l'Ouest. 
- Find the heart in southern Parapa. Trouvez le cœur au Sud de Parapa. 
- Talk with my father before you leave town. Parlez à mon père avant 
de quitter la ville, 
- Each town has a wise man. Learn from him. Chaque ville a son mage. 
Apprenez avec lui. 
- In Parapa desert, use this magic to survive. Dans le désert de Parapa, 
utilisez cette magie pour survivre. 
- [cannot help you anymore. Go row. Je ne peux plus vous aider. Partez 
maintenant. 
- Hello young fellow. Bonjour mon garçon. 


VILLE DE RUTO 

- Lam Error. Je m'appelle Error. 

- South of kKingstomb in Mido is a tunnel E y a un tunnel au sud de la 
tombe du Roi dans Mido. 

- Hammer... Spectacle rock. Death win. Le marteau... « Spectacle rock ».. 
ä M rt gagne. 

{. L ndrest here. I can give you magic. Come back anytime. 
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En route pour 

la deuxième partie 
de la quête : : 

l'Est d'Hyrule… 





Bon voyage, 
et rendez-vous | 
au prochain numero... 





Arrêtez-vous et reposez-vous ici. Je peux vous donner de la 
magie. Revenez n'importe quand. 
- Find magic in a cave south of the castle. Trouvez de la 
magie dans une caverne au Sud du château. 
- Goriya of Tantari stole our trophy. Goriva de Tantari a volé 
notre trophée. 
- Use keys in Palaces they are found in. Utilisez les clés dans 
les Palaces dans lesquels vous les avez trouvées. 
- Do not go south without a candle. N'allez pas au Sud sans 


- You saved our trophy. Come see my uncle. Vous avez sauvé notre tro- 
phée. Venez voir mon oncle, 

- With this you can jump very high. Grâce à ceci, vous pouvez sauter 
très haut. 


MAISON DE BAGU 
- Bagu is my name. Show my note to the river man. 
Bagu est mon nom. Montrez ma note à l'homme de la rivière, 


CITE LACUSTRE DE SARIA 

- Eyes of Ganon are everywhere, be careful. Les veux de Ganon sont 
partout. Soyez prudent. 

- [found a mirror under the table. J'ai trouvé un miroir sous la table. 

- Oh you found my mirror ! Follow me. Oh ! vous avez trouvé mon miroir ! 
Suivez-moi. 

- Use this magic to restore your life. Utilisez cette magie pour remonter 
votre niveau de vie, 

- In Midoro Swamp, find a magic glove. Dans le marécage de Midoro, 
trouvez un gant magique, 

- ZZZZ22.... Let me be ! Master is in woods north of river. ZZZZZ.... Lais- 
sez-moi tranquille ! Le maître est dans les bois au nord de la rivière, 

- You know Bagu ? Then I can help you. Vous connaissez Bagu ? Je peux 
alors vous aider. 


VILLE PORTUAIRE DE MIDO 
- No one is here but a churchbell will ring. H n'y a personne mais une 
cloche d'église va sonner, 

- Ask Error of Ruto about the Palace. Interrogez Error de Ruto au sujet 
du Palace. 

- The Island Palace in the south has a raft. Le Palais de l'île au sud 
contient un radeau. 

- When you jump, press downward to stab. Quand vous sautez, appuyez 
vers le bas pour mettre un coup d'épée. 

- Please. My daughter is sick. Help her ! S'il vous plaît. Ma fille est mala- 
de, Aidez-la ! 

- The water of life ! Quick come with me. L'eau de vie ! Venez vite avec 
moi. 

- This magic word will give you power. Ce mot magique vous donnera 
de la force. M 
- Find magic in a cave in ‘u Swamp. Trouvez de la: 
cave dans les marécages de Moruge. 








_ SUIVEZ-MOÏ DANS 
LES GRANDES QUÊTES 
DE NiNTENDO ! 
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Systeme D est la rubrique consacrée aux trucs et astuces 
des jeux NES, mais attention ce ne sont que des aides 
de jeu, les « cheat modes » et les « passwords » 
ny sont pas inclus. Cette rubrique vous est complètement 
ouverte et c'est avec joie que nous publierons, 
après vérification, vos meilleures astuces. Pour ce premier 
numéro, nous vous avons concocté un mélange détonnant 
des meilleures aides de jeu parues dans Player One. 


RATMAN 
EE NE ETAT 


Pourpasser le 4e niveau, agenouillez-vous sur le bloc 
dumilieu. Tapez du poing sur le 1er carré jusqu’à ce 
qu'ilexplose. Descendez dans le coin à droite et servez- 
vous du'boomerang pour abattre le dernier carré. Pour 
tuerleJoker, au début du combat, sautez par dessus 
les balles. Au bout d’un moment, il courra vers vous. 
Restez-alors à un centimètre de lui et massacrez-le à 
CoUp-de. « batarang ». Positionné ainsi, il lui sera 
impossible de vous tirer dessus puisque son pistolet est 
placé au-dessus de votre tête. 


Es 


BIONIC COMMANDO 
Eorsque vous rencontrez un camion sur la carte, 
détruisez suivant les cas : soit les deux types portant un 
bouclier, soit les deux Jeep puis récoltez les aigles. 
Vous aurez alors autant de « continues » que d’aigles 
ram issés. 


COBRA TRIANGLE 

Avant chaque niveau, gardez le bouton À appuyé pour 
gagner 1 000 points. A la fin de chaque course, gardez 
les directions Gauche ou Droite appuyée de façon à 
effectuer le plus de rotations possible, chaque tour rap- 
portant 1 000 points. 





FAXANADU 
Lorsque vous rendez visite au roi de la première ville, 
celui-ci vous donne 1 500 pièces d’or. Dépensez-les 
pour des armes ou d'autres objets utiles puis retournez 
le voir, il vous donnera encore plus d’or. Vous pouvez 
répéter cette astuce plusieurs fois. 


A certains niveaux, il y a des générateurs d'ennemis. 
Détruisez alors un maximum d’ennemis pour récolter 


le plus de doses d'énergie possible. Si vous avez de la 
chance, vous pourrez même récolter un 1UP. 
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MEGAMAN II 


Pour affronter le Dr Willy, tirez dans le hublot de son 


vaisseau avec Metalman. Quand le hublot explose, la SNAKE RATTLE’N ROLL 
tête de l’infâme docteur apparaît. Tirez-lui dessus avec =. 7. "PONS tes PRNT 
Crashman. Enfin, pour la dernière étape dans l'espace AU tout COOP UUIENSANEZ SU ADECCO 
Ne. à + POUF ‘à CEINICFE CAPE CANS ESPACE, Je à la surface de l’eau. Puis, sautez sur place, tout en 
le Dr Willy se transforme en robot. Utilisez Bubbleman ovant Tes PAPER oil He. ces 
re Re bo envoyant des coups de langue. Vous voilà au niveau-3: 
Re | Si vous traversez le 1er stage le plus vite possible 
jusqu'à la fin, vous verrez une fusée qui commenceà 


s'envoler, sautez dessus en frappant comme pourla 
+ gober, elle vous mênera directement au stage 8: 


ROBOCOP 


A la 2e mission, lorsque vous arrivez au 1er étage de la 
mairie, prenez la première porte. Quand vous êtes à 
l'intérieur de la pièce, avancez vers le mur de droite, 
une partie du mur va clignoter, frappez-le du poing 
jusqu'à ce qu'un passage apparaisse. Vous arriverez 
ensuite dans une pièce sans sortie, recommencez à 
frapper le mur et vous arriverez dans le bureau où le 
maire a été emprisonné. 











Pour passer du niveau 3 au niveau 5, allez là oùky.a. 
deux distributeurs de Nibbley, sautez en diagonale 
Haut-Droite sur le palier entre les deux distributeurs, 
puis de la même façon sur le palier le plus à droite ; 








ensuite, en sautant en diagonale Bas-Gauche, allez au- 
dessus du distributeur de droite, il suffit d'ouvrir la 
plaque-qui s'y trouve pour se retrouver au niveau 5. 


SUPER MARIO BROS 

Alain de chaque niveau (sauf les châteaux), si vous 
terminez le niveau et que le dernier chiffre du compte 
a rebours est un 1, un 3 ou un 6, vous aurez droit à un 
feud'artifice de 1, 3 ou 6 explosions, vous rapportant 
500“points chacune (donc 3 000 points pour les six 
explosions). Pour avoir facilement les 6 explosions, 
mettez-vous sur la plate-forme avant le mât et attendez 
que le dernier chiffre du compte à rebours soit un 9 
avant-d'accélérer et de sauter sur le mât, cela vous 
rapportera les 5 000 points du mât (si vous avez atterri 
enhaut de celui-ci) et les 3 000 points dus aux six 
explosions. Total des gains : 8 000 points à chaque 
stage. 














Au monde lÎ- 
2, grâce aux 
plates-formes 
montantes, 
montez sur 
les briques 
tout en haut 
de l'écran, 
puis allez com- 
plètement à 
droite. Vous 
arriverez dans 
une pièce où 
vous aurez le 
choix d'aller 
aux mondes 2- 
1, 3-1 ou 4-1. 





Lorsque vous vous trouvez au milieu du monde 2-1 là 
4 points d'interrogation suivis de 


où il y a une série de 4 


3 autres. avec au-dessus 5 





bri iques, 


la tbe 


menant 


il suffit de 


frapper 
du milieu 


pour faire apparaitre 
un haricot magique 


dans un 


niveau secret où il y 
a plein d'argent à 


prendre. 
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Au monde 3-1,il ya 
un haricot magique 
à trouver menant 
dans un niveau 
secret. Il se trouve 
juste après le res- 


faut se mettre sur la 

plate-forme du bas et 

frapper la brique la 
plus à droite pour 
faire apparaître le 
haricot. 


* Au monde 4-2, faites 
comme pour le 
monde 1-2, montez 
sur la plus haute 
rangée de briques 
et allez complète- 


ment à droite, 
vous trouverez 
ung pièce avec 


une Warp /one 
pour le monde 5-1. 


Toujours au monde 4-2, il y a 3 briques en suspension 
après les premiers ascenseurs. Au-dessous, il y a des 
briques invisibles. Utilisez-les pour taper la brique du 
milieu. Un haricot vous mènera à un monde rempli 
de pièces où vous pourrez choisir d'aller aux mondes 
6-1, 7-1 ou 8-1. 
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Pour gagner à la machine à sous entre ha région, 
il faut appuyer le plus rapidement possible sumMA, des 
que la machine se met en marche. Avec“umpeu 
d'entrainement, on arrive à avoir au moins une cerise. 
De plus, si vous trouvez la bonne cadenetepour 
appuyer les deux autres fois, vous aurez troiscerises; 
soit » vies. 
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Au 2e stage, après le passage en cerf-volant, voustom: 
bez. Mais au lieu d'aller à droite, tournez à gauche Par 
ce chemin, vous trouverez 2 informateurs et Mperson: 
ne kidnappée. Si vous continuez encore plus à gauche 
et que vous frappez sur la partie inférieure démurdu 
fond, vous vous retrouverez dans une pièce secrète: 


Voilà, c'est tout pour ce premier numéro, 
à bientôt en attendant de recevoir 

vos premières astuces. 
Rubrique réalisée et vérifiée 
par Wonder Fra. 


Vous pouvez envoyer 
vos meilleures aides de jeu à : 


Nintendo Player 


"Système D" 
31, rue Ernest-Renan, 
92130 Issy-les-Moulineaux. 





La cellule 1 


se transforment et 
des montagnes 
apparaissent pour 
vous détruire ou vous | 
bloquer le passage. 


rs NL RS TE Tirez dans la partie ES 
LES VAISSEAUX orange du bras [Fa 
Vous allez piloter le vaisseau Vic Viper, miracle de la 4 US Er, 
technologie de la planète Gradius. Vous pourrez aussi | PS 
vous faire aider d'un pilote de votre choix. Il pilotera, DR 
lui, le RoadBritish Space Destroyer. 
Les deux vaisseaux, chacun piloté par 

L | un joueur différent. 
M La zone volcanique 
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Comme dans la Cellule 1, la Zone volcanique commence par une série de vaisseaux à options que nous vous résumons sur le plan. 

























à Un dévoreur de mondes vient de 
faire son apparition à l’orée de 
votre galaxie. Ce lointain cousin de 
Galactus se nomme Zélos. 
Aux commandes de votre vaisseau 
Vic Viper, vous devrez mener à bien 
la destruction de ce monstre 
sanguinaire. Pour vous aider dans 
votre mission, nous vous communi- 
quons les plans de Zélos, immense 
créature vivante formée de six zones, 
vestiges des galaxies qu'il a déjà 
avalées. Ces plans ont été tracés par 
de véritables héros, morts au combat 
our vous faciliter la tâche. Honorez 
eur mémoire en détruisant le cœur 
de l’immonde Zélos. 

















Les cornes À 
sortent de terre Ki 

à intervalles réguliers. 
Une surprise vous 
attend juste derrière 
la seconde. | 


Le passage REX 
se resserre. À 





Le boss du premier 
niveau n'est pas 

| . “pre : : 
| très difficle à avoir. 
| Tournez autour de lui 
en évitant ses bras 
géants et visez l'œil. 
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Encore un boss autour 
duquel il faut tourner 

comme une girouette. 
Intruder est d'ailleurs 

| plus dangereux que 


| Golem. Décrivez donc D | 
des cercles autour de lui 7 * 


en évitant ses bras F 
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En bas de l'écran à 


un petit tableau formé 


Chacun représente. 


vous pouvez sélectionn 


carré clignote. 
SPEED U 


Prenez-en plusie 
une meilleure M 
déplacements. 


MISSILES - Très pes 
dégommer les canons pe 
arois (murs, oh pl 


rendre deux 


p - Améliorer | 
de déplacement de votre 
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auche se trou 

9 de six carrés. 
une option, que 
er lorsque le 


urs pour 


maniabilité da 


meilleur potentiel. 


a vitesse 
vaisseau. 
obtenir 
ns VOS 


tiques pour 
tés sur les 
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E.. 


| LANGUES DE FEU à 
Elles décrivent un rapide 

arc de cercle à partir de leur 

point de départ. Essayez 

de repérer leur formation. 

(cette zone est résumée 

sur les photos). 
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Les vaisseaux donnant des options ont, cette fois, des formes d'oiseaux. Mais attention, certains se transforment en bombes explosives 
Nous n'avons pas détaillé la « Zone des Flammes géantes », car ce parcours est très linéaire. À vous de jouer maintenant 


Attention, ne ratez pas les deux 1 UP... 
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Début de la zone d'accélération. 
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Le Ripple Laser est une bonne option pour attaquer ce quatrième niveau. Lorsque le décor change une première fois lors du parcours 


votre vaisseau va subir une incroyable accélération. Ça va trés très vite ! N'en oubliez pas de ramasser les options 
Et mettez le Force Field si vous en avez le temps. 





Fin de la zone Denon 
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- Diriger le vaisseau. 





VERS GEANTS | 
Visez la tête, | 
et laissez la béte | 


s'enrouler autour 
de vous avant de 
repartir à l'attaque. 
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Lorsque vous tirez sur Giga, il 
commence par riposter. Si vous 
insistez, son œil va se déta- 

cher... Evitez-le. Vient ensuite ” 
le tour du second œil. 

Aveuglé, il finira dans une 
gerbe de flammes. Le “ 








Ne visez qu'un seul de ces vaisseaux spaciaux Tirez sur les boules bleues : 
pour vous frayer un chemin. certaines cachent des options. 
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Ça commence par une zone à options (résumée sur le plan). Vient ensuite un super combat spatial. 
Pour finir sur l'antique cité des Temples. Très belle, mais très dangereuse. 
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Le chemin menant à Zélos est véritablement truffé d'embüches. 
Le passage des statues de l'ile de Pâques est particulièrement gratiné. 
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Ces vaisseaux tirent des boules marron et 
des boules jaunes. Les jaunes sont en fait 

des options. Ne descendez pas ces 

trois vaisseaux avant qu'ils n'aient 

craché toutes leurs boules jaunes. 
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NE PARTEZ PAS, CE N'EST PAS FINI ! Une fois Zélos détruit, vous croviez en avoir fini avec ce shoot'em up diabolique ? 
Que nenni. Il va falloir maintenant sortir vivant du dernier piège sorti des méandres fumeuses du cerveau de Zélos. 
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Se déroulant sur quatre mondes, soit douze niveaux dé- 
mentiels, voici l’un des meilleurs jeux de plate-forme du 


production du programmeur fou Yamamoto, j'ai nommé 

Super Mario Land. Ne perdez pas le fil, suivez bien le dé- 
roulement des opérations, car je suis persuadé que même 
les meilleurs d'entre vous auront oublié une 


_ > 






Bouton A 


- Sauter : Pressions légères ou plus 
longues pour varier le saut. 

- Le bouton A sert aussi à tirer 
dans les parties aériennes et sous- 
marines (tout comme le 

bouton B, d’ailleurs). 


Start 


- Commencer la partie 
- Faire une pause 


Select 

- En fin de partie, choisissez de 
continuer ou d'attaquer 

une nouvelle partie. 


Bouton B 


- Courir : Avancez en gardant le 
doigt appuyé sur B. Vous attein- 





monde, un classique absolu de la Game Boy, une nouvelle 


chambre pleine de pièces, ou une étoile en rou- 
te. Tout le monde est prêt ? Alors en route 
pour le pays de Sarasaland ! 










drez des vitesses folles. Vous pour- 
rez ainsi prendre de l'élan pour 
sauter plus haut, passer des zones 
dangereuses, etc. 

- Tirer : Quand vous avez pris la 
fleur, tirez pour éliminer vos ad- 
versaires, ou pour prendre les 
pièces. 

- Même utilisation que le bouton A 
(torpilles et missiles) dans les 
zones aériennes et sous-marines. 


Etoile 

- Déplacements latéraux (et verti- 
caux dans les zones aériennes et 
sous-marines) 

- Vers le bas : Se baisser, ou entrer 
dans une salle. 








SUPER MARIO : 


Quand il dévore un 
champignon, Mario 





| gie. 
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| DA = 

PE 

| MARIO NAIN : 

| Mario est tout petit quand MARIO TIREUR : 
| il commence l'aventure. Il tire, comme son nom l'indique. 


14 


; MARINE POP : 
Mario visite les 
fonds marins, et 





SKY POP : 
Mario pilote ce joli 
avion et tire des 
missiles. 
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MATT VOUS PRESENTE LE SUPER MARIO LAND CASTING ET VOUS DONNE 
ses CONSEILS POUR VOUS DEBARASSER DES MONSTRES 











CHIBIBO 

Le menu fretin de Sarasa- 
land. Sautez-lui sur la tête 
sans même y penser. At- 
tention, il est tellement 
nul qu'il peut devenir dan- 
gereux (vous pouvez l'ou- 
blier par exemple...). 


NOKOBON 

Se transforme en bombe 
quand vous lui avez sauté 
sur la tête. Eloignez-vous- 
en donc immédiatement. 
Ou sautez en l'air au mo- 
ment de l'explosion (atten- 
tion au « timing »). 


FLEUR PAKKUN 
Certains tuyaux cachent 
des plantes carnivores. 
Nous vous donnons les- 
quels sur nos plans. 


BUNBUN 

Une sorte d'oiseau insec- 
toïde larguant des flèches 
à intervalles réguliers. At- 
tendez qu'il ait tirer pour 
passer. Ou sautez-lui sur 
la tête. Si vous avez le tir, 
faites ricocher vos balles 
pour l'abattre. 


HONEN 

Les balles n'ont aucun elf- 
fet sur ce squelette de 
poisson. Evitez-le, ou sau- 
tez sur sa tête si vous vou- 
lez vous en débarrasser. 


GAO 

Evitez ses tirs, tout en ti- 
rant, ou en sautant Sur sa 
tête. 


TOKOTOKO 

Ne vous laissez pas im- 
pressionner par sa vitesse. 
YURARIN 














Les hippos des mers. Evi- 
tez-les lorsque vous n'êtes 
pas sûrs de pouvoir les 
abattre. 


YURARIN BOO 

Mieux vaut se débarrasser 
d'eux pour ne pas être 
continuellement gêné par 
leurs tirs. Sautez-leur des- 
sus si vous n'avez pas le 
tir. 


FLEUR POMPON 

Quand elle apparaît, pre- 
nez votre temps. Attendez 
qu'elle soit passée avant 
de vous remettre à courir. 


MEKABON 
Dégommez-le avant que 
sa tête ne se détache de 
son Corps. 


BATADON 

Pas réellement dangereux 
si vous gardez votre sang 
froid. Essayez toujours de 
vous en débarrasser pour 
avoir le champ libre afin 
de ramasser des pièces et 
entrer dans des Coin 
Rooms. 


KUMO 

Profitez de sa lenteur pour 
le dégommer. Ne pas se 
presser est une bonne 
règle pour tuer le Kumo. 


SUU 

Dangereuse, surtout lors- 
qu'on ne la voit pas, car 
elle est souvent très bien 
camouflée dans son nid. 


CHICKEN 

Un oiseau facile à abattre 
dans la partie aérienne. 
GANCHAN 


1UP, ou vie supplémentaire. Ne 
les ratez pas. 


Vous transforme en Mario invin- 
cible un court laps de temps. Pro- 
fitez-en pour foncer si vous êtes 
dans un passage dangereux. Ma- 
rio est invincible durant deux 
thèmes musicaux. Repérez-vous 
donc à la musique. 





C'est un champignon lorsque 
Mario est petit. Une fleur lors- 
qu il est grand. 
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Ce rocher est très utile, 
puisqu'il vous sert de vé- 
hicule dans les zones truf- 
fées de pics meurtriers. Il 
peut aussi vous écraser, 
alors gaffe ! 


TORION 

Ces poissons cannibales 
attaquent par vague de 
trois. Tirez régulièrement 
vos torpilles dans le même 
axe. 


GUNION 

ces pieuvres géantes se 
transforment en boules de 
feu quand vous les abat- 
tez. Descendez, ou montez 
immédiatement après 
avoir tiré. 


FLY 
Créature des airs. Sautez- 
lui dessus. 


GIRA 

Les projectiles lancés par 
les canons. Ayez toujours 
l'oeil à proximité des ca- 

nons et sautez sur les Gi- 
ras trop entreprenantes. 


PIONPI 

Le Pionpi est un petit per- 
sonnage de type asiatique, 
et immortel. Puisque vous 
ne pouvez le tuer, immo- 
bilisez-le en lui sautant 
sur la tête. Et courez, car 
il se réveille très rapide- 
ment. 


CHIKAKO 

Des mines placées dans la 
partie aérienne. Evitez- 
les, elles sont très dange- 
reuses. 


_——— — 


Certains blocs cachent des 
pièces. Leur nombre varie se- 
lon la rapidité à laquelle vous 
les prenez. Si vous ne prenez 
qu'une pièce, et partez faire 
un tour, en revenant, il n'y au- 
ra plus qu'une seule pièce 
dans le bloc 

contenant le $. 
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Un coup de boule dans le ? 
fait apparaître un champignon. 
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COIN ROOM : La première 
Coin Room. Ramassez 

les pièces, miam. Une vie | 
gratuite toutes les 100 ! 


Faites apparaître 
lé coeur en 
sautant du bloc. COIN ROOM 
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Sautez de plate-forme en plate-forme... 


Attendez que 
Bunbun ait tiré 
pour passer. | 


Faites Appt le bloc 
invisible qui libère un 
coeur. Pas mal, non ? 
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FREE RER … POUF ra- f'&N casser les blocs. Et pour Î 
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ceur; et grimpez au | A nombreuses grand... Vous êtes petit ? Pas = 
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Prenez le champignon avant qu'il p) 
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Il faut être grand pour prendre ici un 
xl maximum de pièces. Dans cette Coin 

T]| Room, prenez d'abord le P, mais ne cas- 
+ | d' blocs. Mont 

| sez surtout pas d autres blocs. Montez 
Hi} sur le bloc le plus haut pour entrer dans 
la salle supérieure. Une fois les pièces ra- 


ne tombe à l'eau... 

Avant de rentrer dans les Coin Rooms, pre- | 

nez un maximum de pièces et d'options, | 

elles réapparaïîtront lorsque vous sortirez | 
du tuyau. Dans le cas présent, prenez le 
champignon, puis allez à la Coin Room. 





HRSRSE | massées, cassez les blocs pour atteindre 
les pièces du bas à droite. 
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Si vous avez le tir, sx 
utilisez-le pour SSSR 


prendre les pièces. ET 
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Ne vous attardez pas sur les 4 

Placez-vous sur la plates-formes fuyantes si vous voulez at- = = 
droite pour ne pas laisser teindre la porte supérieure "1 
filer le champignon. et profiter du BONUS STAGE. EXIGE 
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| ls vous êtes grand, faites-vous toucher par le Noko- 

bon pour rapetisser et prendre le passage du bas 

qui vous mène sous la pyramide. Ne vous inquiétez 

a.) pas, il y a un P au milieu des pièces, et un P un peu 
Ai plus loin pour ramasser une fleur. 
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Devenir Mario TT 2 Li Il faut obligatoire- — 
permet de passer à fond et ne 
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. ment être grand . = 
sans encombres la zone J pour pouvoir casser | # — 
des Honens... RÉ H le bloc protégant le 1. ee ns 

üm lement râce 2 É UP. Et ne laissez pas — 

Plement g = tomber le coeur à | Œ 

bloc invisible : trou- |E l'eau. Ce seraitidit oo DR DS QU LUS MUR ME ME 
vant contre le mur |Fk 





droit de cette salle. 
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Il y à deux sor- 
ties possibles à 
——— chaque fin de 
niveau. Celle du 
haut vous fera 
accéder à un Bo- 
nus Stage, grâce 
auquel vous 
pourrez gagner 
des vies ou une 
fleur. 





ROI TOTOMESL 

Le boss du premier 
monde est assez facile 
à abattre, pour peu 
que vous soyez Mario 
tireur. Cing balles 
suffisent. Si vous 
n'avez pas le Ur, 
sautez par-dessus lui 
{sans le toucher), 

et actionnez 
l'interrupteur pour 
ouvrir la porte. 





Pour sauter de La pla- 
te-forme axcendante 

à la plate-forme 
fuyante, prenez de 
l'élan à l'aide du bou- ! 
ton B. 
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@® Grâce au bouton B, courez sur les blocs 
sans tomber. C'est plus rapide, et plus sûr, 
u'une série de sauts normaux. 

Après avoir mis un coup de boule au bloc, 
sautez sur la plate-forme de droite pour attra- 
per le champignon au vol. dans le cas contraire, 

ce dernier tombera directement dans l'eau. 
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Une feinte diabolique. En effet, passer par en bas 
rapporte un nombre incroyable de pièces. Mais com- 
ment faire ? Tout simplement en marchant sur une 
plate-forme invisible à l'oeil nu, et pourtant bien 

| réelle, Attention, il faut obligatoirement être petit 
y) pour passer ainsi, Si vous êtes grand, faites-vous tou- 
cher par le Mekahon. 
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Bienvenue dans les fonds marins. a 
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DRAGON ZAMASU Le boss du monde 2 est moins évident que celui 
©) (?) du monde 1, car il est protégé et aidé par Tamao, une boule gélati- 

neuse qui vous poursuit. Gardez donc toujours l'oeil sur Tamao, 
tout en tirant un maximum de torpilles sur son patron. Lorsque le 
dragon sera touché à mort, la boule se suicidera de dépit. 
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…Elle se trans- 

forme en 

boules de feu, 

| descendez donc 
au plus vite. 





Tirez D 
pieuvre.… 





Miam, le nom du héros écrit en pièces... 





N'essayez pas de 
prendre ces pièces 
si vous êtes petit. 
On ne peut les ra- 
masser qu'en ti- 
rant. 





AT" th 





| Une bonne manière d'éliminer 
ce Batadon de malheur. Placez- 
vous dans le coin de la plate- 
forme. Laissez Batadon vous 

{ tourner autour. || va ensuite 

1 descendre et remonter pour se 
faire écraser par vos pieds. 





C'est le rocher qui vous amène à ce dernier 
écran. Du rocher, sautez sur la plate-forme 
mouvante. Immédiatement, car vous n'au- 
rez droit qu'à un seul essai (le rocher 
s'échappe rapidement). De la plate-forme 
mouvante, sautez sur la seconde plate-for- 
me fuyante, puis sur la porte. 
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Un champignon, ça 
| fait du bien. Le ‘ 
problème, c'est que 
celui-ci sort carré- 
| ment dans le vide. 


| Alors faites un saut 
FT A pour attraper. 






















Gare aux araignées qui descendent de leur nid... (p 


M-MsmSsSséL : 
A 49 Pet “a 







X 
di 









008 
0 


'LFFFI 





ge 
à 









| BB 





[— L._ = _ L F Fm 
| = un I L Æ 1 oo) ÿ VAS 
| TT NL F4 


mm = 


COIN ROOM Une Coin 
Room avec nombre 
pièces et un P en rab. 
Excellent ! Comment y 
arriver, au fait : 
Voyez à côté... 
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Trouvez le bloc invisible en sautant vers  L 
la droite de la seconde plate-forme. || 
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COIN ROOM - Diri- 
LH | gez la manette vers 
a droite quand 
vous tombez. 


Ilest impossible de 
tuer les Pionpi. Sautez 
donc sur leur tête 
pour les immobiliser, 
Let courez avant qu'ils 


ne se réveillent. 
Un passage très ardu.. 
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| Découvrez le bloc invisible en sautant du bord | 

| droit de la plate-forme, et redescendez vite cher- 

| cher le coeur avant qu'il ne s'échappe définitive- E 
ment. Allez ensuite ramasser les pièces. Û 


en4 


-froid ! 
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Attention aux Me des canons... Soyez vigilants. 








Room, il faut justement être 
grand pour casser les blocs, et 
trouver l'ascenceur duquel 
vous sauterez pour atteindre 


Pour atteindre cette Coin 
le tuyau à gauche. 
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Gardez votre calme... 


Courez pour atteindre la porte du haut... 
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NIVEAU 2 


Pour l'instant, ça va, mais attendez 
la suite. Vous allez souffrir. 


NIVEAU 3 


Voici le dernier par- 
cours, un fabuleux 
combat aérien. Ti- 
rez... 

Shoot'em up ! | 
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COIN ROOM - La plus belle Coin | 
Room du jeu. Ce serait bête de la ra- 
ter. Mais ce n'est que si vous avez le 

tir que vous pourrez TOUTES les ra- 
masser (235 pièces ! Comptez-les si 
vous voulez vérifier). 





1] Cassez les deux blocs du bas pour 
passer. Si vous n'avez pas le 
temps de ramasser toutes les 
pièces, tant pis, foncez, car le 

| scrolling ne vous attendra pas. 
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Tirez vos missiles 
dans les blocs pour 
libérer les options, 


| et descendez tout 


de suite pour les at- 


_] traper au vol. 
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| ceur, mettez l'étoile vers la droite 
| pour ne pas tomber. Gardez du 

| souffle pour la montée des plates- 
| formes fuyantes. 








Mieux vaut être grand, 
Let passer par en haut. 
C'est beaucoup plus in- 
téressant. 
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Attendez que les points géants 
rentrent chez eux pour passer... 
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ni priori inoffensifs sont en fait accompagnés d'une bou- 
le meurtrière décrivant un cercle autour d'eux. Suivez 
leur mouvement, et gardez votre calme. 
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ET 767 4 Evitez les Chikakos, 


+ O | mais tirez sur les 
monstres volants. 
o48y 
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Le combat final avec Tatanga. Lui 
aussi vous tire dessus à bord de son 
avion de combat Pagosu. Evitez ses 
tirs, n'arrêtez jamais les missiles. 
VOUS POUVEZ LE FAIRE ! 
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ÉLILEFLLILEL EL 





Avant d'affronter vou | 1 VOUS 
faudra vous débarrasser de Biokin- 
ton, qui se cache derrière un nuage 
en lachant des nuées de poulets (chic- 
kens). Tirez vos missiles, mais allez à 
droite de l'écran lorsque, lui, arrive 
sur la gauche. 


LORSQUE VOUS AUREZ GAGNE TATANGA 
Vous libérerez la princesse Daisy, etl pourrez voir, par la même 
occasion, le magnifique générique de fin de SUPER MARIO LAND. 
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CASTLEVANIA 


Au premier niveau, lorsqu'on 
grimpe la cinquième corde, 

au lieu de sauter de ladite corde, 
il faut continuer à grimper et pas- 
ser à travers le mur. On arrive 
ainsi dans une chambre secrète 
contenant divers bonus dont une 
vie supplémentaire. 





Lode Runner est un célèbre jeu 
américain qui s'est vendu à plus d’un million 
d'exemplaires dans le monde. 


Son principe de base le prédestinait à être, un jour, 
disponible sur le Game Boy. 

Il s’agit d'un jeu de plate-forme pour lequel réflexes 
et réflexion sont indispensables. Si son but est très 
simple, la grande variété des situations que vous de- 
vrez affronter vous rendra rapidement maboule. 


IL FAUT 
CREUSER 


Le décor : des salles 
composées de bri- 
ques, d’échelles et 
de cordes. Votre 
challenge : vous em- 
parer de tous les 
trésors conservés 
dans chacune des 
salles par un ou plu- 
sieurs gardiens. 
Vous ne pourrez ac- 
céder à la salle suivante qu'après avoir ramassé tous 
les trésors et, bien sûr, le moindre contact avec un 
gardien vous sera fatal. Pour vous défaire de vos 
poursuivants, vous disposez d'un pistolet à rayon ca- 
pable de creuser la brique. Cela vous permettra de les 
enterrer un court moment, mais vous aidera égale- 
ment à vous frayer un chemin à travers les murs de 
briques vers certains trésors semblant inaccessibles. 
En fait, c’est sur la manière de creuser ces trous que 
repose quasiment tout le jeu. Hyper Lode Runner est 
composé de 50 tableaux de difficulté croissante. Vous 
pourrez choisir de jouer librement l’un des 16 pre- 





miers tableaux ; il vous faudra par la suite vaincre 
tous les labyrinthes dans l’ordre jusqu’au dernier. 


CODES ET EDITEUR 


Un système de codes permet de reprendre une partie 
depuis le dernier tableau joué. Un éditeur va vous 
permettre de créer quatre niveaux de jeu comme 
vous le désirez, histoire de les soumettre à l’un de vos 
amis ou, par exemple, de recréer une configuration 
de labyritnhe qui vous semble insoluble et le résoudre 
en ayant supprimé les ennemis. 

Dans les prochains numéros de Nintendo Player, je 
vous dévoilerai les subtilités de quelques tableaux de 
ce jeu qui, à mon avis, est en passe de devenir un 
grand classique du Game Boy. 





Robby 









F1 Race est un jeu de course de formule 1 dont la 
particularité est de permettre à quatre joueurs de 
jouer simultanément sur le mêmev Grand Prix. Effec- 
tivement, s’il était possible jusqu'à présent pour deux 
amis de se mesurer sur un jeu grâce au câble Game 
Link, nous trouvons dans la boîte de F1 Race une 
charmante petite interface qui permet de connecter 
quatre Game Boy ensemble. Le jeu avec son interface 
est proposé pour un prix à peine supérieur à un jeu 
Sn (a D’autres jeux Game Boy à venir utiliseront 
l'interface Multi-Game. 


F LIFE PLUS ON 


——= EST DE 
ON RIT ! 


L'écran de présenta- 
tion propose trois chal- 











Voici l'un des grands 
événements 
de la rentrée 
sur le Game Boy. 


lenges différents. Le 
Grand Prix est un 
championnat du 
monde se disputant 
sur neuf circuits ; il 
faut terminer la 
course en tête, pour 





à ane bLAP 3 
être qualifié au, | 
Grand Prix suivant. PLAT. 





Le Time Trials est 
une course contre la 
montre qui offre de 
se familiariser avec les différents circuits du cham- 
pionnat. Enfin, le mode Multi-Game a, bien sûr, dé- 
chaîné les passions à Mintendo Player. 

Jouer à F1 Race avec trois amis augmente considéra- 
blement le plaisir de jeu. Tout est alors permis pour 
gagner des points au championnat: dépassements, 
queues de poisson et carambolages occasionneront 
cris de joie et de fureur. 





Robby 





Mais oui, il existe aussi 
sur le Game Boy! R-Type 
fait partie des shoot 
them up les plus célèbres. 


Il s’agit, à l'origine, 
d’une borne 
d'arcade créée 

par les Japonais 
d'Irem qui rem- 
porta un succès re- 
tentissant dans les 
salles de jeu. Avec 
des graphismes 
riches et très colorés, 
une bande sonore en- 
levée et une difficulté 
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croissante, R-Type est devenu LA référence en matiè- 
re de jeu de tir futuristes. 


UNE GUERRE 
DES ETOILES PORTABLE 


Le R-Type est un vaisseau équipé d'un canon laser ; 
vous pouvez en augmenter la puissance grâce à un 
classique système d'options. Une nacelle à réaction 
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s insérant à l'avant ou à l'arrière de votre engin sera 
notamment votre plus précieuse alliée. Indestructible, 
cette navette pourra être envoyée dans le cœur même 
d’un monstre de fin de niveau... Avec des graphismes 
et des bandes sonores absolument identiques à l'ori- 
ginal, R-Type sur Game Boy - la couleur en moins - 
comble les nostalgiques de la borne d’arcade. Derniè- 
re chose, une pression sur Select avant de commen- 
cer une partie permet de jouer avec les musiques, les 
sons ou les deux à la fois et de choisir le niveau de 
difficulté du jeu. 





C'est la 
conversion sur 
le Game Boy 
d'un jeu parti- 
culièrement 
fun que nous 
ne tarderons 
pas à décour- 
vrir sur NES 
sous le nom 
de Bomber 
Man. 








Le jeu de base est particulièrement fun : vous êtes 
prisonnier d'un labyrinthe dans lequel se baladent 
quelques monstres. Bien sûr, il vaut mieux les éviter 
dans vos déplacements. Vous devez les éliminer tous 
en déposant des bombes derrière vous. Leurs défla- 
grations n'ont qu'une faible portée en début 


de partie. Mais des options apparaissant sous les 
pans de murs explosés vont augmenter le nombre de 
bombes que vous pouvez poser et la portée des défla- 
grations. Tous les monstres sont morts ? Une porte 
apparaît et vous vous dirigez vers un labyrinthe plus 
ardu. 


A DEUX, 
C'EST TOUJOURS MIEUX ! 


Sur ce même principe, la cartouche propose égale- 
ment un véritable petit jeu d'aventure dans lequel 
vous devrez défaire un certain nombre de monstres 
en temps limité dans 
chacune des cités d'un 
monde délirant. Enfin, 
vous serez opposé à l'un 
de vos amis dans le Ver- 
sus Mode. Le but étant, 
outre de se débarrasser 
des monstres gênants, de 
ramasser le plus possible 
d'options pour  éli- 
miner votre adversaire 
humain. Dynablaster est 
un jeu original et, là en- 
core, c est son mode 
deux-joueurs qui vous 
garantira quelques 
bonnes crises de rire. 
Robby 
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Un jeu de donjon, sans prin- 
cesse à délivrer... Il lui 
manque une certaine part de 
magie ! Solstice, lui, suit la tra- 
dition puisque le chevalier 
Shaddax s'attaque à la forteres- 
se de Kastlerock pout tirer la 
princesse Eleanor des griffes de 
Morbus, le magicien diabolique. yn exercice 
Maïs avant tout, il faut retrouver d'équilbris"" 
les six pièces d'or du dieu Den- 
mos, Sans se perdre dans cette 
immense forteresse. Votre bonne 
étoile suffira-t-elle ? 
La forteresse de Kastlerock est constituée de 250 
salles, communicant entre elles par des portes. Pour 
retrouver les clés, votre personnage doit en explorer un — 
maximum, en évitant de retourner sur ses pas. Mais s'il Contact ave 
ne s'agissait que de visiter des salles, cela serait trop cs 
simple. Fout l'intérêt provient donc du fait que de nom- mort 
breux obstacles bloquent l'accès aux portes. Chaque 
pièce apporte donc sa part de mystère ! Le plus souvent, 
il faut jouer les funambules sur des plates-formes suspen- 
dues dans le vide. En-dessous, des 
pieux ou des bêtes malfaisantes guettent 
la moindre erreur. Il faut, aussi, savoir 
déplacer quelques éléments du décor 
pour escalader des murailles. Pour vous 
aider, diverses potions vous sont offertes 
au cours de votre périple. Les unes 
détruises tous les ennemis à l'écran, 
d'autres vous rendent invincible, etc. A 
l'arrivée, cela nous donne des dizaines et 
des dizaines d'heures de jeu, dans une Les dalles repas 
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atmosphère d'Heroïc Fantasy. 
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Les graphismes de Solstice sont assez inhabi- 

tuels sur console. Ils offrent une vue dite en 3D isométrique (ce 
qui veut dire que le regard du joueur, placé de côté, surplombe 
légèrement les décors). L'impression de profondeur est très 
+réussie, et les mouvements du personnage sont bien gérés. 
Pour les esthètes, je vous conseille un moment de béatitude en 
écoutant les fabuleuses mélodies qui illustrent Solstice, signées 
David Whitaker, le meilleur compositeur européen de musique de 
jeu. 


Crevette 





GELECTION 


; 
THE BATTLE OF OL ES 


Ah ! les filles !.… 
Elles sont vraiment prétexte à toutes les folies: 
Enfin elles le sont une fois passé l'âge de leur tirer 
les nattes et de soulever leurs jupes. 





Quoique... 
Toujours est-t-il que vous voilà embarqué dans se époque peuplée de monstres mythologiques et 
une aventure pour les beaux yeux d'un membre gouvernée par les dieux de l’Olympe. 
de la gente féminine. Courage ! Nous sommes 
en... euh... il y a longtemps longtemps (Mario DELIVRER LA BELLE 
n'était pas né, c'est vous dire si c'est vieux !) et Voilà votre objectif principal. Pour vous aider à 
l’action se passe dans la Grèce antique. Fabuleu- mener cette mission à bien, tous les dieux sont de 


votre côté. Tous ? Non, pas-tous, 
car un royaume rempli 
d’affreux en tout genre résiste 
encore et toujours au mouve- 
ment de bonne volonté générale 
qui vous soutient : le royaume 
d'Hadès, celui-là même qui a 
enlevé votre dulcinée. Vous voilà 
donc parti à la recherche des 
différents temples de chaque 
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Elle s'appelle Maya mais ce n'est pas une abeille : A an n£e « 77 
c'est une femme-serpent-vampire qui tire à l'arc. dieu, disséminés dans chacune 
La confusion n'est pas possible. des huit villes que vous aurez à 
visiter. Ceux-ci vous offriront 
RE "LOTS divers objets ou armes indis- 


j pensables à votre aventure. 

> ar | Vous rencontrerez également des humains qui 

| PRO 0 T7 | vous aideront soit en vous fournissant d’utiles 

| | conseils, soit en vous échangeant un objet contre 

| un service (l’altruisme a ses limites). Enfin, et 

surtout, vous devrez combattre un éventailde 

monstruosités (d’un lion enragé à une hydre en 

passant par un vampire mi-femme mi-serpent) 

Et un bambin de sauvé, un ! envoyées pour vous contrer. Bref, vous êtes plon- 
gé dans l'aventure avec un grand A. 


ZELDA 3 ? 

Ce jeu d’arcade-aventure, dans 
la lignée de Zelda 2, vous invite 
à vivre une expérience riche et 
de longue haleine. Associée à 
une excellente jouabilité et à une 
réalisation de très bonne facture 
on ne peut que craquer. 








La grosse Bertha au lancer de poids : quel mouvement ! Chris, antique héros 


ae — gp 
yAo)»)7.Ve 14): 


En chacun de nous sommeille 
un fan des Chevaliers 

du Zodiaque ! A partir 

de ce fabuleux dessin animé, 
voici la version console. 










Les Tortues Ninja, DragonBall, Duck Tales. Les éditeurs 
de jeux n'hésitent plus à adapter les dessins animés sur 
console ! Les Chevaliers du Zodiaque est le dernier en 
date. Comble de bonheur, les concepteurs ont suivi à la 







Seyar 11. = " +8 pe 
brome ace lettre l’histoire originale de la série. Par le biais du 
Dre = ; = _ 
le paddle*, vous allez prendre la place du chevalier Sevar, 


pour défendre la princesse Athena et tenter de reconsti- 
tuer la fameuse armure d'or. Les amateurs 
d'arcade-aventure vont se régaler, 
d'autant que les textes à l'écran 
sont entièrement en 
français. Bel 
exploit ! 






En ZT 


POUVOIRS 
CONTRE POUVOIRS 


Mais avant cette longue quête, il va falloir 
prouver que vous êtes le chevalier le plus apte à remplir la 
mission ! Pour cela, une seule solution : la baston ! Et 
contre les autres chevaliers, en plus ! Cela se passe d’une 
manière bien précise. Dès que votre adversaire vous défie, 
le mode « combat » s'affiche. Si vous avez bien géré votre 
fiche de personnage, vous n'aurez pas besoin de mettre le 
maximum de cosmos (puissance de feu) pour terrasser 
votre adversaire. Un coup, une esquive, et il faut de nou- 
veaurecharger le niveau de cosmos. Pour les pleutres, il 
estpossible de fuir, mais cela marche très rarement, et 
c'est la loterie. Soit vous ramassez quelques points de cos- 
mos, soit la fuite vous est refusée et vous commencez le 
combat sans ce même cosmos (bonsoir les dégâts). Ne pas 
oublier de mettre son armure avant le combat ! 


ENQUETE DE PLAISIRS 


Quandles autres chevaliers sont battus, vous êtes considé- 
ré comme le plus fort, et la quête commence. Seyar par- 
court la ville et se frite avec tous les sbires des forces du 
mal. Votre réussite tient aux informations que vous don- 
nent vos alliés en cours de route, et dans vos choix straté- 
giques pour les combats... Bonsoir les nuits blanches ! 


UN/JEU DROLE ! 


Les Chevalier du Zodiaque représente le jeu d’arcade- 
aventure classique. Une fiche de personnage très complè- 
te, beaucoup de stratégie et de la baston comme on aime. 
Idéal pour les acharnés qui ont terminé-les deux Zelda... 

Crevette 
* Manette de jeu. 


Un soldat 
miniaturisé 
qui tue ses 
ennemis avec 
ses cheveux... 
C'est dans 
Kabuki, et 
nulle part 
ailleurs ! 


Reprenant le principe de jeu 
de Batman, Kabuki apporte 


quelques petites pointes d’ori- 


ginalité qui en font l’un des 

meilleurs jeux d'action sortis 
ces derniers mois. Le scéna- 
rio, par contre, est sérieuse- 
ment pompé sur 7ron, le film 
culte de Walt Disney entière- 
ment réalisé sur ordinateur : 
vous incarnez un soldat que 


des savants ont miniaturisé à 


la taille d'un atome et injecté 
dans les circuits imprimés 
d’un ordinateur ! Tout cela 
pour combattre un virus 
informatique qui sème la 
zizanie. Charmant 
programme ! 


TIFFES ET TONDUS 


Kabuki n’est pas le genre 

de guerrier que l'on a l'habi- 
tude de rencontrer dans les 
beat'em up*. Sa longue cri- 


nière rouge le fait ressembler 


aux samouraïs de légende. 
Mais sa longue chevelure 
n'est pas là pour faire beau, 
il s’agit en fait d’une arme 


redoutable ! Devant un enne- 


mi, il suffit à Kabuki de don- 
ner un grand coup de che- 
veux pour le détruire ! Ce 

n est pas son seul moyen de 
défense, il peut aussi utiliser 


* Jeu de combat. 












È 





les petits chips qu'ilrécolte 
tout au long de son parcours 
pour les lancer sur 

ses ennemis. 


PLATE-FORWMIE-EN 
STOCK 


Les premiers levels du jeu 
(qui en compte six) offrent un 
savant mélange d’ennemis à 
destroyer et de petites plates- 


Kabuki a le formes à escalader. Mais dès 
CNE, le troisième level, cela se gâte 





! Les levels prennent la forme 
de véritables parcours du 
combattant, avec des crochets 
pour s’agripper, des tapis 
roulants à maïtriser ainsi que 
des lance-flammes à éviter" 
De plus, le temps est limité, 
donc il ne s’agit pas de traï- 
ner ! Quant aux monstres de 
fin, ils sont très vifs et vous 
font perdre beaucoup de vie: 






ATTENRHION 
LES DOIGES 


Kabuki est un jeu de plate- 
forme très réussi. La souples- 
se des mouvements du per- 
sonnage vous surprendra. Les 
graphismes sont efficaces et 
le bon niveau de difficulté 
ravira les plus Costauds 
d'entre vous... Un jeu qui va 
vous arracher les cheveux ! 
Crevette 





I ne s'agit 
pas de rater 
les Tup. 
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GELECTION 


CAPTAIN SKYHAWK 


Ca plane pour la NES avec ce shoot'em 
up*- croustillant qui se prend presque 
pour un simulateur de vol ! 





C'est pas tous les jours qu'on peut prendre les commandes d’un 
F-14 Tomcat, l'avion de chasse américain le plus fabuleux de ces 
vingt dernières années ! Magie des consoles, la NES se propose de 
nous mettre dans la peau du Cpt Skyhawxk, et de piloter ce bijou ! 
Mais pas question de s'offrir une 
balade de santé, des aliens puands 
menacent d’'envahir la terre à par- 
tir de leurs cinq bases spatiales et il 
ne reste que vous pour les 
détruire. Un travail de haut vol ! 


DOUBLES MISSIONS, 

DOUBLE PLAISIR 

L'une des qualités de cpt Skyhawxk, 
c'est de proposer deux types 
d'action. Pour détruire l’une des 
cinq bases, il faut donc passer par 
plusieurs phases de jeu : une phase 
shoot'em up classique et une phase 
qui ressemble plus aux simulateurs 
de vol, puisque vous avez le tableau 
de bord devant les yeux, et votre 
avion est vu de derrière, comme s'il 
était filmé. Des appareils ennemis 
apparaissent dans vos « six heures », 
ou surgissent de l'horizon accompa- 
gnés de missiles dans les niveaux 
supérieurs. Vous disposez d’un 
canon assez efficace pour en détrui- 
re un maximum. Pour l’autre 
phase, vous survolez la terre en 
rase-mottes, et des tas de machines 
diaboliques vous tirent dessus avec des petits diamands mortels. En fin . 
de tableau, il faut détruire une base ennemie, récupérer des scienti- 
fiques retenus en ôtage ou parachuter des vivres sur un point de larga- 

ge très précis. Commander Skyhawk demande des réflexes ! 


GAFFE AU RELIEF ! 

La première chose qui surprend quand on découvre Cpt. Skyhawk, c'est 
la qualité des graphismes. Le décor en fausse 3D donne une impression de relief étonnante ! La jouabi- 
lité est parfaite, l'avion répond impeccablement à vos ordres. Et s’il est facile, cela n'empêche pas de 
prendre beaucoup de plaisir en y jouant. Bref, et paradoxalement, Captain Skyhawk... c'est pas du vol ! 
CONSEIL. :. Slalomez toujours,.dans.les phases.shoot em. up,.ne restez jamais.sur.une trajectoire fixe. 
Ainsi vous éviterez les diamands plus facilement. 





Crevette 
* Jeu de tir. 
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ntiei 1 alien: 

C’est classique dans les shoot’em up, votre 
planète est attaquée par une puissance 
extra-terrestre venue du fin fond de l'uni- 
vers ! Pour la détruire, vous enfilez votre 
combinaison de combat. Il faudra beau- | 
coup de courage pour anéantir les sept | 

| 


sites de production de l’armée ennemie, et | 
surtout une concentration sans faille, car | 
la moindre erreur est fatale... Ça passe, ou 
ça casse ! 


= 2 


La combinaison de combat que porte 
votre Buraï Fighter possède la particula- 
rité de le maintenir en apesanteur. Il 
peut, malgré tout, se diriger où il veut. Il 
peut aussi tirer dans toutes les directions. 
On commence avec un simple laser, et 
c'est en collectant des pastilles, 
disséminées tout au long des 
tableaux, que petit laser 
deviendra grand ! Les lettres 
inscrites sur ces pastilles dési- 
gnent le type d'arme qu elles 
apportent (des missiles, des 
boules d'énergie, des doubles 
et même quadruples tirs...). 
Certains aliens laissent des 
petites gélules en explosant. 
Elles ont pour fonction de rem- 
plir une barre d'énergie qui se 
trouve au bas de l’écran. A son 
niveau maximal, cette barre 
offre toute la puissance d’une 
bombe au cobalt, qui vous net- 
toie l'écran en un seul passage ! 
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RE ceux qui veulent casser de l’alien ! 





Ce x n'est pas cndioiue ! 








Buraï est un super jeu de tir. L'action est prenante, les 
sympa et la jouabilité est sans reproche. Un très bon investissement pour 
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Le jeu propose trois niveaux de/diffi- 
culté : Eagle, Albatross, Ace (qui cor- 
respondent à « facile », « moyen» et 
« dur »). Il faudra venir à bout des 
sept levels pour terminer le jeu. A 
chaque fin de level apparaît un 
monstre de fin de niveau. Les niveaux 
se déroulent linéairement, bien que 
dans certaines parties, l'animation 
monte ou descend pour suivre le relief 
(ce qu'on appelle un scrolling multidi- 
rectionnel). Deux niveaux font excep- 
tion, dans lesquels Buraï est vu de 
dessus. Vous devez retenir, avant de 
commencer le tableau, la position 
d'une base ennemie. Il faut la trouver 
et la détruire. 


sraphismes sont 
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Vous êtes bon joueur, vous 
réalisez des scores 
imbattables sur vos jeux 
préférés, malheureusement 
vous êtes déçu que vos 
qualités n'aient jamais 
éclaté à la face du monde... 
Voilà-qui est réparé grâce à 
cette rubrique strictement 
réservée aux meilleurs 


joueurs de notre beau pays. 


Attention, les scores 
doivent être réalisés en un 
crédit, donc sans un seul 
continue. Tout score ne 
répondant pas à cette règle 
ne sera pas publié, j'y 
veillerai. Pour ce premier 
numéro, voici les meilleurs 
scores des membres de la 
rédaction sur quelques uns 
de leurs jeux préférés. 


COMMENT PHOTOGRAPHIER VOTRE MEILLEUR SCORE ? 


IMfaut d'abord placer votre écran dans une pièce sombre. 
Eteignez les lumières et tirez les volets ou les rideaux. et \a P 
Augmentez un peu la luminosité de votre écran télé. Prenez 
votre appareil photo et placez-vous environ à 80 centimètres 
de l'écran. Si votre appareil le permet, il est préférable de ne 
pas utiliser de flash. Sinon, dirigez-le de façon à ce qu'il 
n'éblouisse pas tout l'écran de jeu. Bonne chance... 


CAPTAIN SKYHAWK 
PNonder Fra nn eds ne 452 846 
2. Crevette … 361 160 


KABUKI : QUANTUM FIGHTER 
1. Wonder Fra 204 350 (terminé) 
PINBOT 


1. Matt Murdock 19 067 280 


SUPER MARIO BROS 


1. Wonder Fra ……... 633 710 (terminé) 


TEENAGE MUTANT HERO TURTLES 


1. Matt Murdock 568 200 
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Console et accessoires 
pour 100 jeux passionnants 






Pour ce premier numéro, et en 
attendant votre courrier, nous 
vous avons concocté un 
top reflétant les goûts de 
la rédaction du magazine. 
Mais attention, à partir du 
mois prochain, vous devrez nous aider 
à réaliser ce top. Et, pour cela, nous en- 
voyer sur carte postale ou sur lettre vos 
jeux NES et vos jeux Game Boy préfé- 
rés. C'EST VOTRE TOP ! Matt 











TOP 20 (DE LA REDACTION) 6 - TETRIS 
nc 4 1 - ZELDA 
1e ++ SUPER MARIO BROS 8 - SUPER MARIO 9 
LL: BATMAN 10 - BURAI FIGHTER 
| 3 11 - SNAKE RATTLE’N ROLL 16 - PIN BOT 
TORTUES NINJA 12 - DUCK TALES 17 - SIMON'S QUEST 
(TEENAGE MUTANT HERO TURTLES) 13 - SOLSTICE 18 - MEGAMAN © 





Leg: 14 - LIFE FORCE 19 - DOUBLE DRAGON 2 


Ë | | E THE aADÉENTS RE 15 - CAPTAIN SKYHAWK 20 - GREMLINS 2 
EL “ou 










KABUKI 
QUANTUM FIGHTER 


Envoyez vos TOP NES et 
Game Boy par courrier à : 


à 


Nintendo Player 

TOP Nintendo 

31, rue Ernest-Renan 
92130 Issy-les-Moulineaux. 





Tous les mois, plusieurs 
lettres et cartes postales 
seront tirées au sort. 
Cadeaux à la clé ! 








INVITE 





GAME BOY 








; Les pau: de pee _ 
rand maître de la Nintendo hot-line RE NT 
me 1 - SUPER MARIO LAND 
Du ? - BATMAN 
3 - TL 
é - BATTLE OF OLYMPUS 3 - TETRIS 
5 - FAXANADU 
GAME BOY 
1 - GARGOYLE 'S QUEST $ = ORTUES NIN JA 
2 - BATMAN FALL OF THE FOOT CLAN) 





3 - CASTLEVANIA 





4 - CHESS MASTER 6 - GARGOYLE'S QUEST 


1 - F1 RACE 


8 - CASTLEVANIA 
ADVENTURE 


9 - DOUBLE DRAGON 
10 - GOLF 
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LA TOTALE! 


THE CAPED CRUSADER lui-même viendra 
passer Noël avec vous. Tout, mais alors vrai- 
ment TOUT sur Batman : plan complet du jeu 
Nes, plan complet du jeu Game Boy, et bien 
d'autres surprises qui vont rendre fous les 
fans de l'homme chauve-souris. 





SUPER MARIO BROS : 
ER PLANS Ï 


Le premier épisode des aventures de la famile Mario n'a tou- 
jours pas pris une seule ride. Au contraire, il se bonifie avec le 
temps. Plans complets à tomber par terre ! 


L a RURR ER: 
ET FIN ! 


NE 2 7 
OO -CAROMR 


Ça y est, grâce à nos plans, 
l'ouest d'Hyrule n'a plus 
de secrets pour vous. 
Tenez-vous prêts pour 

la seconde partie de la 
quête. Et pour le palais 
final. Ça va faire mal ! 











LES MEILLEURS JEUX DE REFLEXION 
SONT SUR 


ENTERTAINMENT 
SYSTEM" 


(1) 34 64 77 55 e 3615 Nintendo 


20 NIVEAUX 3 VITESSES. 
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100 TABLEAUX, JEU 
SIMULTANE POSSIBLE 


" également disponible 


Sur console portable 
Game Boy. 
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